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Die magische Energie ,Kel"

Der Name "Kel" kommt aus der Sprache der Tuknearner
und heif3t soviel wie "die Energie aus dem Geiste". Kel
steht fur das magische Potential, das in fast jedem Wesen
steckt und benutzt werden kann. Kel kann geformt und zu
seinen Nutzen gemacht werden. Um Kel richtig zu
beherrschen, muss man schon in jungen Jahren eine
spezielle Ausbildung durchschreiten. Dadurch ist das
Beherrschen des Kel nicht jedem zugénglich. Es ist
unmdglich, im Nachhinein, also wenn man alter ist, sich
dem Kel zuzuwenden, um es perfekt zu beherrschen. Die
Entscheidung auf welche Art man das Kel beherrscht
(sprich welches Expertenwissen gewéhlt wurde),
ubernimmt meistens die Eltern und eine spezielle
Auswahlkommission der Kel-Schulen. Es gibt funf
bekannte Zauberklassen, welche die magische Energie
Kel benutzen: der Pal-Controller, der Grunk-Schamane,
der Kel-Kémpfer, der Rydos-Mdénch und der Morpher.
Alle machen sich Kel zunutze und das, fast immer, auf
unterschiedliche Weise.

Der Pal-Lontroller
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Der Kel-Ksmpfer

Die Kel-Kémpfer, oder auch Kel-Ta genannt, benutzen
ihre magische Energie ausschlieBlich fir den Zweikampf.
Ein Kel-K&mpfer entzieht nicht einer Dimension Energie,
sondern er zieht die Energie aus sich selbst, so das er das
Kel direkt benutzt. Ein Kel-Ta ist ein wahrer Meister im
Nahkampf. Sie haben spezielle Kampftechniken und
Waffen entwickelt, die ihre Gegner schnell und sicher
toten oder unschadlich machen. Im Laufe der Geschichte
haben sich die Kel-Ké&mpfer in zwei Gruppen geteilt. Die
Ros-Kel-Ta und die Syr-Kel-Ta. Die Ros-Kel-Ta
benutzen einen harten Kampfstil mit den entsprechenden
Kel Spriichen und die Syr-Kel-Ta benutzen einen
weichen Kampfstil mit den entsprechenden Kel
Spriichen. Beide Kéampfer gleichen sich in vielen
Hinsichten, doch sind keine der beiden Kampftechniken
oder Spriiche zu kombinieren.

Der Rydos-Mdinch

Die Magie des Controllers ist sehr breit geféchert, sehr
vielseitig und ist die am meisten vorkommende Nutzung
von Kel. Ein Controller nutzt seine Energie, um eine
Verbindung zwischen der Realwelt und einer
magiereichen Paralleldimension, auch Pal-Raum genannt,
herzustellen (nach dem tuknearnischen Wissenschaftler
Egrios Palkornak). Die Verbindung nennt man Kanal und
man spricht auch von einem Zauber oder Spruch
kanalisieren. Der Pal-Controller setzt also seine geistige
Energie dazu ein, um den Kanal herzustellen, zu &ffnen
und flieRen zulassen. Weiterhin muss er die aus dem
Kanal kommende Energie formen, um aus ihr einen
Nutzen zu ziehen.

Die Pal-Controller sind in Spezialisierungen unterteilt,
wobei ein Controller sich auf eine Kategorie
spezialisieren muss und somit nicht sofort Zugriff auf alle
Kategorien hat. Es gibt die Psioniker, die Mentaten, die
Energiecontroller, die Manipulatoren, die lllusionisten,
die Blutmeister, die Kampfmagier und die Kreatoren.
Jeder Pal-Controller kann spéter seine Spezialisierung
erweitern und sich in eine weitere Kategorie vertiefen.

Laut letzten Zahlung der Kristallgilde, gibt es ca. ####HHt
Pal-Controller. Die am haufigsten ausgewéhlten
Spezialisierungen sind:

Spezialisierung
Kreator
Psioniker
Manipulator

Blutmeister
Kampfmagier
Mentat
|llusionist
Energiecontroller

Die Rydos-Ménche benutzen ihr Kel direkt. Ein Rydos-
Ménch besitzt Spriiche zur Wahrheitsfindung und des
Kampfes. Rydos-Moénch beherrschen neben ihren Kel-
Sprichen auch Kampffertigkeiten, was sie sehr geféhrlich
machen kann. Besonders bekannt ist ihre Art mit einen
speziellen Schwert und Schild zu kdmpfen, die mit ihrer
Magie unterstitzt wird.

Der Morpher

Die Morpher benutzen Kel direkt, aber auf eine andere
Weise, wie die anderen Kel-Kundigen. Die Morpher
besitzen ausschlieRlich Spriiche, die ihren eigenen Korper
transformieren. Mit ihren Spriichen verwandeln sie sich
in festgelegte Wesen mit anderen Fertigkeiten und
Kréften.

Die Geschichte der Magie

Die Kenntnis tber die Magie ist in vielen Kulturen der
Allianz ein Jahrtausend bekanntes Wissen, mit dem meist
vollig unterschiedlich umgegangen wurde.

Die Aufteilung der Controller, wie wir sie heute kennen,
stammt von den Tuknearnern. Vor siber 5.000 Jahren gab
es erste Aufzeichnungen von magiekundigen
Tunknearnern: den Kreis’itrum (die Méachtigen). Es gab
ca. 30 bis 40 unterschiedliche Disziplinen der Méchtigen
mit unterschiedlichem Wissen (ber die Spriiche und
deren Stérke. Im Jahre 473 VS veroffentlichte der
Wissenschaftler und Kreis’itrum, Egrios Palkornak ein
Studie in dem die Magie zum ersten Mal in der
Geschichte wissenschaftlich erklart. Egrios Palkornak
widerlegte in seiner Studie das bislang bekannte Wissen
(iber die Magie und sprach zum ersten Mal von einem
Pal-Raum, einer Paralleldimension, aus dem der
Kreis’itrum seine Energie bezieht. Das provokante
Dokument, erhitzte die Gemduter sehr, so sprach es doch
gegen alles damals bekannte Wissen. Palkornak erhielt
jedoch schnell Zulauf von jungen Studenten die neugierig
auf diese ungewdhnlichen Thesen waren. Aus
Palkornak’s Studie wurde nach einiger Zeit eine echten
Wissenschaft, so das die Magie ihren mystischen Teil im
laufe der Jahre immer weiter verlor. Es bildeten sich
Universitaten die alle unterschiedlichen Disziplinen
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zusammenfasste, so das 7 der von heute 8 Somit lésten diese auch schnell die Drosha ab, als der
Spezialisierungen entstand. Die Bezeichnung der Planet Walkas von den Tuknearnern , kultiviert" wurde.
Magiekundigen wurde nach dem Tot von Egrios
Palkornak zu seinen Ehren in Pal-Controller umbenannt. Die Dispak kannten keine Controller, wohl aber einen
Mit der Ausbreitung der Tuknearner tber die heute Fesanuranosh, einen Steinkrieger. Diese Steinkkrieger
bekannten Sonnensysteme, breiteten sich auch das kénnen mit den heutigen Kel-Kampfern verglichen
Wissen uber die Magie, dem Pal-Raum und der Pal- werden. Sie nutzen also die korpereigene Magie um den
Controller aus. Andere Kulturen haben oft eine eigene Karper zu stahlen und Schaden im Nahkampf zu
Geschichte der Magie, die spater durch die Pal-Controller verursachen. Die Fesanuranosh waren tiber 1000 Jahre
ersetzt wurde. bei den Dispak bekannt, als vor ca. 500 Jahren fanatische
Glaubensanhénger die Steinkrieger als Ketzer
Bei den Grunk gab es seit mehr als 10.000 Jahren schon verurteilten, so dass diese schlieBlich verschwanden. Es
Schamanen die mit ihrer Magie Verletzen heilen und das gibt Gerlichte, das es noch heute Steinkrieger gibt doch
Wetter beeinflussen. Auch heute ist der Schamanismus diese konnten nie offiziell bestétigt werden. Unter den
stark in der Kultur der Grunk verwurzelt, so das Dispak gibt es heute alle Richtungen der Kel-Fahigen,
Schamanen der Grunk neben den Clanfuhrern die vom Pal-Controller bis zum Morpher.

maéchtigsten Personen sind.
In der Geschichte der Guuz gab es keine magiefahigen

Nach Aufzeichnungen gibt es in der Geschichte der Wesen. Die Guuz sind absolut unbegabt in Sachen der
Pemtracs seit ca. 3000 Jahren magiekundige Wesen. Die Magie und sie mdgen mehr ihre technischen Spielereien,
Doshana (die Wirker), wie sie genannt wurden, konnten als die, aus ihrer Sicht, schwachen Magie der Pal-
Magie wirken, dhnlich wie wir es heute kennen. Auch sie Controller.
hatten sich in unterschiedliche Richtungen spezialisiert,
jedoch kannten sie nicht so viele Spriiche und auch deren Die Telmaren kennen seit tiber 8.000 Jahre magiefahige
Magie war nicht so machtig wie die der Pal-Controller. Wesen. Nur die Unterspezies MuroSa ist in der Lage
Die Doshana schlossen sich schnell dem tuknearnischen Magie zu erlernen und wirken zu lassen. Die Telmaren
Magieprinzip der Pal-Controller an, so dass die Doshana- kanten die Pal-Controller unter den Namen Pardosha. Die
Richtung der Magie nach und nach verdrangt wurde. Pardosha hatten sich auf Heil- und Zerstérungsmagie
spezialisiert und es gab vor ca. 3.000 Jahren auch einen
Die Akuaner und auch der Terraner kannten bis zum Bereich der Pardosha, die sich mit der Wiederbelebung
Treffen mit den Tuknearner keine Magie. Die Akuaner von Toten beschéaftigte. Diese Necromanten wurden von
waren nach dem ,,Kult’ryta" streng gldubig und den Rydos-Mdénchen 1.000 Jahre spéter gejagt und
»anormales" Verhalten wie das Wirken von Magie wurde vernichtet. Die Rydos-Madnch, eine weitere Art der Kel-
sofort vernichtet. So kam es, dass sich kein Wissen tber Kundigen, sind auch heute ein Machtfaktor in der Allianz
die Magie entfalten konnte und es somit auch keine und sie gelten an manchen Orten als ,,das zweite Gesetz".
Personen gab, die es wirken lassen konnten. Seit dem Mit dem Kontakt mit den Tuknearnern gingen die Kinste
Glaubensumsturz im Jahre 68 NS hat sich die Einstellung der Pardosha in Vergessenheit, da sie durch Schule der
der Akuaner sehr gelockert, so das Magie von allen Pal-Controller verdréangt wurden. Durch Aufzeichnungen
akzeptiert wird und erlaubt ist. ist bekannt, das die Kréfte der Pardosha im Bereich der
Heil- und Zerstérungsmagie teilweise méchtiger waren,
Die Terraner hatten das Pech, das durch eine geologische als die der Pal-Controller. In einigen Fakultaten wird
Anomalie ihres Heimatplaneten die magische Energie deshalb heute versucht, dieses Wissen zu rekonstruieren,
geda@mpft wurde. Es gab zwar vereinzelnd magische so dass Niederschriften von Pardosha derzeit hoch im
Ereignisse und manchmal sogar Personen die leichte Kurs stehen. Es gibt Geruchte, das es einigen Pal-
magische Fahigkeiten besaRen, doch es konnte sich auch Controllern sogar gelungen seien sollen, Teile des
hier keine Magiekultur bilden. Erst mit dem Kontakt mit Necromantischen Wissen zu rekonstruieren und sogar
den Tuknearnern erlernten die Terraner den Umgang mit anzuwenden. Geheimdienste, wissensdurstige Konzerne
der Magie. und auch die Rydos-Ménch jagen diese Pal-Controller

mit ihrem illegalen Wissen.
Landoraner kennen seit Jahrtausenden schon Magie, doch

kénnen sie nicht den magischen Fluss steuern, so dass er Die Briis, die ja schlieBlich den gleichen Ursprung hatten
die Umgebung verandern konnte. Sie kannten nur die wie die Telmaren, hatten sich schon immer an dem
Magie die im Korper floss. Aus dem Wissen entstanden Wissen der groReren Kultur bedient. Unter den Briis gab
vor 2500 Jahren die heutigen Kel-Kampfer, oder auch es immer wieder einige, wenn jedoch sehr selten, die sich
Kel-Ta wie sie heute genannte werden. Einst gab es mit der Magie beschaftigten und manchmal sogar véllig
mehrere Schulen und Richtungen der Kel-Ta, doch im ebenwiirdig ihn ihrer Macht waren, wie die MuroSa.
Laufe der Zeit hatten sich die unterschiedlichen Normalerweise sind jedoch die Briis zu ungeduldig um
Richtungen in zwei Schulen zusammen verbunden wie es sich einem harten Studium eines Pal-Controller oder

sie heute noch gibt. einer anderen magischen Richtung zu unterwerfen.

Die Walerianer sind mit Sicherheit die traditionellste Die Kronoméer kannten in ihrer Kultur einen Fereshkyt,
Spezies die sich mit der Magie beschaftigt. Magie ist seit einem Shamanen, der Naturgeister rufen und seine
tausenden von Jahren ein fester Bestandteil der Kultur der Gegner vergiften konnte. Die Fereshkyt waren jedoch
Walerianer. Die Drosha, wie die Controller bei den immer AusgestofRene in der Kultur der Kronoméer, so das
Walerianern hieRen, dhnelten im Aufbau der sie keine grofRe Bedeutung besaRen. Heute gibt es keine
Zauberspriiche sehr den der Controller der Tuknearnern. Fereshkyt mehr, doch einige Kronoméer tiben sich in der

Kunst der Pal-Controller oder den anderen magischen
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Disziplinen. Jedoch besitzen diese Kel-Kundigen kein
hohen Ansehen unter der kriegerischen Spezies der
Kronoméer.

Drogoliten kennen erst mit dem Kontakt mit den
Tuknearnern die Magie und deren Wirkung. Erst sehr
spét ist es einigen Drogoliten das Prinzip der Magie zu
erlernen, so das es dementsprechend heute auch nur sehr
wenige Drogoliten gibt, die Magie wirken kénnen. Hinzu
kommt, das Drogoliten durch ihre Physiologie stark in
der Wahl der magischen Disziplin eingeschréankt sind.

Die Drah geben einigen Forschern immer wieder Rétsel
auf. Diese alte Rasse kennt die Magie schon seit
mehreren Millionen von Jahren und ist somit die &lteste
bekannte Spezies die Magie wirken kann. Seit ca. einer
Millionen Jahren haben sich die Drah sogar von ihrer
Technologie getrennt, so dass es in ihrer Kultur noch
magische Geréte gibt, die ihnen das Leben vereinfachen.
Die Drah streben nach Wissen, sind jedoch stark nach
innen gekehrt, so dass sie kaum Interesse haben etwas
von anderen Spezies zu erlernen. Die Drah kannten das
Prinzip des Egrios Palkornak schon lange, die sie Fooro-
Prinzip oder Fooro-Kraft nennen, und nutzten die gleiche
Aufteilung der Spezialisierungen, wie wir sie heute schon
kennen. Da jeder Drah ein Pal-Controller ist, also die
Fooro-Kraft besitzt, sind die Drah in ihrer Macht nicht zu
unterschétzen. Es gibt zwar keine drahische Armee, doch
im Kriegsfall kimpfen alle Drah um ihr Gebiet und es
gibt nichts schlimmeres, als hunderten méchtigen Pal-
Controllern gegentber zu stehen.

Die junge Spezie de Maderianer ist von natur aus
magiekundig. Nicht nur, das die Maderianer selbst
magische Wesen sind, sie sind mit einer hohen
Wahrscheinlichkeit auch in der Lage Magie zu wirken.
Pal-Controller und andere magische Disziplinen sind
somit weit verbreitet unter den Maderianern.

Die Pal-Controller der Tuknearner hatten sich damals in
eine grofRe magische Schule zusammen gefunden um ihr
Wissen weiter zu geben und zu erforschen, doch dieses
Prinzip zerfiel nach dem Zusammenbruch des
tuknearnischen Reiches. Jedes Reich der damaligen Zeit
hatte ihre eigene Schule, so dass sich die Magie in
unterschiedliche Richtungen entwickelte. Es kam sogar
vor, das Wissen dabei verloren ging, da die
unterschiedlichen Schulen sich nicht untereinander
austauschten. Als im Jahre 136 auf Entaria sich die
Kristallgilde bildete, begann wieder eine Hochzeit der
Magie. Die Kristallgilde sammelte das Wissen der
unterschiedlichen Schulen und bildete Pal-Controller
nach festen Regeln aus und betrieb starke Forschung in
den magischen Kiinsten. Die Gilde wuchs mit den Jahren
und sie besitzt heute, neben den Neiderlassungen einen
starken Einfluss auf die Kultur und Politik der jeweiligen
Staaten. Manchen ist die Gilde inzwischen ein Dorn im
Auge, da sie auf manchen Staaten zu starken Druck
ausiibt, um ihre eigenen Interessen durch zu setzen. Ein
gutes Beispiel ist der Walka Bund und natiirlich
Maderius, die stark von der Kristallgilde gelenkt werden.

Die Rydos-Moénch besitzen auf Holigat ihren ,,Turm der
Gerechtigkeit" in dem die Rydos-Ménch ausgebildet
werden. Hier trifft sich auch die Gemeinschaft
regelmdRig um sich auszutauschen und Neuigkeiten zu
erfahren. Ein grofRer Teil der Bevdlkerungen der
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unterschiedlichsten Staaten besitzen ein starkes Vertrauen
in die Rydos-Monch, so sie in ihren Handlungen meistens
die Gunst der Offentlichkeit hinter sich haben. Trotz
dieser Macht, nutzen sie diese nicht vollig aus, so das
dieses Vertrauen missbrauchen wirden.

Die Kel-Kémpfer besitzen zwar zwei feste Stilrichtungen,
doch es gibt keine Gilde oder Vereinigung, die sich fur
die Wahrung des Wissens kiimmert. Die Kiinste und
Regel der Kel-K&mpfer sind gut dokumentiert und
literarisch festgehalten und eine Forschung der Kiinste
wird derzeit nicht gefordert oder organisiert. Die
Weitergabe des Wissens und die Ausbildung der Kel-
Ké&mpfer werden von den einzelnen Kampfschulen
organisiert, die sich wiederum an die niedergelegten
Schriften orientieren. Durch Wettk&mpfe und generellen
Austausch mit anderen Schulen, messen nicht nur die
Schulen ihre Krafte, sondern tauschen sich dabei auch
aus und geben Wissen weiter.

Die Morpher, die ihren Ursprung auch auf Holigat, dem
Heimatplaneten der Telmare und Briis hatten, sind nur
eine kleine Gruppe von Kel-Kundigen der heutigen
Allianz. Die Morpher waren damals eine eigene
Spezialisierung der Pardosha, bis sie sich vor ca. 800
Jahren von diesen getrennt hatten und eine Richtung
einschlugen. Nur mit der richtigen, stark Natur und
Kdorper verbundenen Lebenseinstellung, kann ein Wesen
ein Morpher werden. Diese ldeologie wird unter den
Morphern gepflegt, so dass sie oft als AuRenseiter gelten
und das Leben eines Einsiedlers leben wollen oder sogar
mussen. Die Morpher geben ihr Wissen von Generation
zu Generation weiter, so dass es keine schriftlichen
Abfassungen tber ihre Magie und Kréfte gibt. Da
Morpher ihre Schiiler aussuchen und ausbilden, ist es
unmdglich auf Wunsch ein Morpher zu werden.

Einen Zauber sprechen

Einen Zauber sprechen oder einen Kanal kanalisieren,
heit nichts anderes als, das der Kel-Kundige das tut,
wofir er ausgebildet worden ist: Er zaubert.

Als erstes entscheidet sich der Charakter fiir einen Zauber
den er sprechen will. Wichtig ist, dass zaubern immer
eine Handlung ist, so das er in dieser Zeit nichts anderes
machen kann.

Jeder Kel-Kundige muss eine entsprechende
Spruchreichweite einhalten. Liegt sein Ziel auRerhalb
dieser Reichweite, so kann er es auch nicht verzaubern.

Als néchstes konzentriert sich der Charakter auf den
Zauber. Dies dauert solange, wie unter Zauberdauer des
Spruches angeben ist. Am Ende dieser Zauberdauer setzt
der Effekt des Spruches ein. Nun muss der Kel-Kundige
einen Erfolgswurf fir "Kel" wiirfeln. Gelingt der Spruch,
so ist der Effekt bei jedem Zauber unterschiedlich. Er
breitet sich auf einzelne Wesen, Objekte oder auf Flachen
aus. Wirkt ein Spruch gegen ein Wesen, so steht diesem
meistens ein Rettungswurf zu. In diesen Fall wird der
Erfolgswurf des Charakters mit dem Rettungswurf des
Opfers verglichen. Eine unter Effektdauer angegebene
Zeit, lasst den Zauber auch noch fir diese Zeit lang
wirken.




Zauberdauer
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Die Zauberdauer ist meist nur in Kampfrunden
interessant. Es wird zwischen Zauberspriichen deren
Wirkung sofort eintritt (halbe Handlung) und denen die
langer dauern unterscheiden (Volle Handlung und
langer). Ein Spruch, der sofort eintritt, kann nicht gestort
werden. Zauberspriiche, die langer dauern, reichen von
einer Runde bis 1 Tag und manchmal auch langer. In
dieser Zeit kann sich der zaubernde Charakter nicht
bewegen und darf auch nicht gestdrt werden. Fir l&ngere
Zauber benutzt der Kel-Kundiger mindestens zwei
Hénde, um magische Riten auszufiihren und somit die
Magie zu bundeln. Dafuir muss er beide Hande frei haben,
demnach muss sie frei bewegen kdnnen. Spricht ein Kel-
Kundiger einen langeren Zauber, so gilt er wahrend
dieser Zeit als wehrlos. Der Effekt tritt dann am Ende
dieser Zeit ein.

>>>Elro-Sa will einen Zauber sprechen, der eine Runde
dauert. Er besitzt eine Initiative von 14. In der ersten
Runde handelt er mit 14 und spricht den Zauber. Dies ist
eine volle Handlung so das der Zauber auch beim
initiativewert eintritt.

Spricht er einen Spruch der zwei Runden dauert, so sind
das zwei volle Handlungen. In der ersten und in der zweiten
Runde ist Elro-Sa damit beschéftigt diesen Zauber zu
wirken. In der dritten Runde kann er wieder etwas anderes
machen. <<

Eine Stérung wahrend der Zauberdauer tritt dann ein,
wenn der Charakter Lebenspunkte durch duRRere Einflisse
verliert oder umgeworfen wird. Erfolg eine Stérung, so
wird der Zauberspruch automatisch abgebrochen.

Keichweite

setzt der Effekt des Spruches ein. Bei Spriichen die keine
Reichweite besitzen, wirkt sich der Effekt auf den Kel-
Kundiger selbst aus oder der Kel-Kundiger gilt als
Mittelpunkt. Das ist abhdngig von dem Wirkungsbereich.

Wirkungsbereich

Spriiche kénnen auf einzelne oder mehrere Wesen bzw.
Objekte oder auf bestimmte Flachen wirken. Die Flachen
kdénnen kreisformig sein (angegeben mit einem Radius)
oder kegelférmig (90 Grad Kegel mit Meter Angabe fir
die La&nge). Zauberspriiche die auf selbst wirken, wirken
nur auf den Kel-Kundiger alleine.

Der Wirkungsbereich stellt immer die maximale GréRe
an. Der Kel-Kundige kann selber bestimmen ob er dieses
Maximum ausschopft oder weniger verzaubern méchte.

Effekt

Am Ende der Zauberdauer setzt der Effekt des Spruches
automatisch ein. Damit dies gelingt wird davor der
Erfolgswurf des Kel-Kundigen benétigt. Gelingt der
Waurf, so tritt der Effekt ein. Nur wenn der Effekt ein
Lebewesen betrifft, besitzt dieses immer einen
Rettungswurf.

Rettungswurf
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Zwischen zaubernden Charakter und Opfer gibt es eine
Reichweite, die nicht Uberschritten werden darf. Sie ist
die maximale Reichweite eines Zauberspruches, &hnlich
der Reichweite einer Schusswaffe. Die Magie des
Zauberspruches kann sich nicht tiber diese Grenze weiter
fortpflanzen. Die Reichweite muss wahrend der gesamten
Zauberdauer eingehalten werden.

Wenn nicht anders beschrieben, muss zwischen Zauberer
und Wirkungsbereich eine Sichtlinie bestehen. Sie darf
nicht durch Gegensténde behindert werden. Glas- oder
andere Sichtscheiben stellen dabei kein Hindernis dar. Es
ist nicht mdglich, ein Opfer, das man nur durch ein
kunstliches visuelles System (Videoverbindung, Spiegel
oder dhnliches) sehen kann, zu verzaubern.

Waéhrend der gesamten Zauberdauer muss der Controller
sein Ziel im Sichtbereich behalten. Verlasst das Ziel den
Sichtbereich, so kann der Controller es auch nicht
verzaubern.

Bei Sprichen, die nur mit einer Bertihrung funktionieren,
muss der Charakter direkt an seinen Opfer stehen, also in
Nahkampfreichweite. Der Charakter fiihrt nach Ablauf
seiner Zauberdauer einen Angriff ohne Waffen durch. Da
er nur sein Opfer berihren braucht, erhélt er eine
Wertmodifikation von +5. Gelingt der Erfolgswurf, so hat
der Charakter sein Opfer beriihren kdnnen. Danach erst

Wird ein Wesen oder eine Kreatur von einem Charakter
verzaubert, so steht dem Opfer ein Rettungswurf zu. In
diesen Fall handelt es sich um einen vergleichenden
Erfolgswurf zwischen dem Kel-Kundigen und dem
Opfer. Der Kel-Kundige benutzt seine Fertigkeit "Kel"
und das Opfer seinen magischen Rettungswurf.

Gelingt der Wurf des Opfers, so wirkt sich die Magie
nicht auf das Opfer aus und die Magie verpufft
unwirksam. Misslingt hingegen der Rettungswurf des
Opfers, so wirkt sich der volle Effekt des Spruches auf
das Opfer aus.

Nur bei wenigen Spriichen besitzt das Opfer keinen
Rettungswurf, so dass dies speziell beschrieben ist.

Einen Rettungswurf besitzen jedoch nur Lebewesen wie
intelligente Spezies, Kreaturen, B-Bodys und andere oder
&hnliche Lebewesen. Objekte ohne eine Intelligenz wie
Tiren, Drohnen, Droiden, Dachpfannen, Pflanzen,
Kloschisseln oder andere Objekte besitzen keinen
solchen Waurf.

Das Opfer kann auf seine eigenen magischen
Abwehrreflexe verzichten und sich einem Spruch
freiwillig hingeben. Dann verzichtet es auf seinen
Rettungswurf. Dies wird immer dann gemacht, wenn das
Opfer verzaubert werden will, wie zum Beispiel bei
Heilspruchen oder dhnlichem. Ist das Opfer bewusstlos
oder es schlft besitzt es keinen Rettungswurf.

Wird auf eine Person oder Wesen zweimal hintereinander
der gleiche Spruch gezaubert, so verdoppelt sich nicht der
Effekt. Es wird die Effektdauer des ersten Spruches,
durch die Effektdauer des zweiten Spruches ersetzt. Ware
ja noch schoner, wenn der Effekt sich verdoppeln wiirde.
Oder was?




Schaden verursachender Effekt
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Handelt es sich bei dem Effekt um einen Schaden, gelten
dieselben Regeln der Schadensermittlung wie bei einen
normalen Kampf. Haufig schutzt die Panzerung das
Opfer und es steht ihm (fast) immer noch ein
Rettungswurf zu.

Effektdauer

Manche Effekte halten eine bestimmte Zeit an. Diese Zeit
wird Effektdauer genannt. Der Kel-Kundiger erschafft
einen stetigen Magiefluss, der ohne sein bei tun eine
bestimmte Zeit anhdlt.

Fur manche Zauberspriiche, muss der Kel-Kundiger den
Magiefluss aufrechterhalten. Bei diesen Sprichen muss
er sich also darauf konzentrieren, so dass der Effekt, die
angegebene Dauer anhélt. Charaktere, die sich auf einen
Spruch konzentrieren, kénnen sich nicht bewegen und
gelten als wehrlos. Der Kel-Kundiger darf dann, wéhrend
der gesamten Effektdauer, nicht gestort werden.
Ansonsten wird der Spruch abgebrochen.

Generell gilt, dass der Kel-Kundige die Effektdauer
friihzeitig beenden lassen kann, so dass der Effekt des
Zaubers erlischt.

Spruchstufen

Panzerung den Fluss der magischen Energie. Dabei
zahlen nur Panzerungen, die am Korper getragen werden,
also auch Dermalpanzerungen. Energieschirme jedoch
stdren die Entfaltung der Magie nicht. Ausnahmen sind
bei den Ausriistungen beschrieben wie zum Beispiel
Féden- oder Kristallrustungen.

Der getragene Panzerungswert am Rumpf wird
verdoppelt und gilt als negative Wertmodifikation auf
den Erfolgswert Kel.

Spricht der Charakter einen Zauber, der nur ihn betrifft
oder mit einer Berlihrung oder Schlag tibertragen wird, so
hat eine Panzerung keinen negativen Effekt.

>>>Elro-Sa trégt eine verstirkte Kleidung die am Rumpf,
Armen und Beinen je 2 Punkte Panzerung schiitzt.
Lusétzlich hat sich Elro-Sa letztes Jahr eine Fidenriistung

einoperieren lassen. Die Riistung schiitzt einen Punkt, gilt
jedoch nicht als Modifikation fiir Kel. Dies ergibt zwar 3
Punkte Panzerung, doch die Modifikation betrégt 4. <<<

Kritischer Erfalg beim Zaubern

Ein Spruch besitzt, wie Fertigkeiten auch, Stufen. Die
Stufen stehen fiir die Starke des Spruches und kénnen
von dem Kel-Kundigen im Laufe der Zeit gesteigert
werden. Jeder Spruch besitzt eine unbegrenzte Anzahl
von Stufen. Jede Stufe modifiziert Attribute des Zaubers.
Mal wird die Effektdauer verlangert oder die
Zauberdauer verkirzt. Die Spruchstufe hat aber auch
groRen Einfluss auf den Effekt des Zaubers, so dass sich
schaden erhéhen kdnnen, oder mehr Kreaturen erzeugt
werden. Die Spruchstufe wird auf keinen Erfolgswurf
aufaddiert, sondern modifiert nur den Zauber. Was genau
modifiziert wird, ist bei jedem Spruch angegeben.

Machte ein Kel-Kundiger einen Spruch nicht in voller
Stérke einsetzen, so kann er beliebig die Stufe des
Spruches verringern. Es gelten dann die Regeln fur die
jeweilige Stufe. Der Kel-Kundige kann nicht, nur Teile
des Spruches senken. Fiir jede Stufe die er den Spruch
verringert, erhalt er eine Wertmodifikation von +1 auf die
Fertigkeit ,,Kel“.

Abbrechen eines Zauberspruches

Wird bei einem Erfolgswurf fiir ,,Kel" eine 12 gewiirfelt,
so wird von einem kritischen Erfolg flir Zaubern
gesprochen. In diesem Fall erhéht sich der Effekt des
Spruches um 4 Stufen. Wenn also zum Beispiel ein
Charakter einen Spruch auf Stufe 5 beherrscht und einen
kritischen Erfolg wiirfelt, so wirkt der Zauber, wie auf
Stufe 9.

Wird bei dem Spruch des Charakter ein Opfer verzaubert,
steht zusatzlich diesem kein Magie-Rettungswurf zu.

Kritischer Fehler beim Zaubern

Der Kel-Kundiger kann jederzeit, wahrend der
Zauberdauer seinen Aufbau eines Spruches abbrechen.
Das verhindert, dass er wehrlos gegentiber mdglichen
Angreifern ist. Er kann auch Zauberspriiche jederzeit
abbrechen, die schon wirken. Er kann jedoch nicht den
Effekt aufheben, den ein Zauberspruch permanent
verursacht hat (Schéaden eines Kampfzaubers).

Zaubern in einer Panzerung
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Um einen magischen Kanal zu fokussieren, also einen
Zauber zu sprechen, behindert jegliche Art von

Wird bei einem Erfolgswurf fiir ,,Kel" eine 1 gewdirfelt,
so wird von einem kritischen Fehler fiir Zaubern
gesprochen. Tritt dieser Fall ein, so wird mit 1w12 die
Effektliste bestimmt, aus der wiederum mit 1w12 der
Effekt ausgewirfelt wird. Tritt dabei ein Effekt ein, der
iberhaupt nicht moglich ware, so wird dieser kritische
Fehler ignoriert.

Liste
Liste |
Liste 2

Liste 3
Liste 4
5-12  Der Spruch misslingt

Liste |

1wi2 Effekt

Nasenbluten: Fiir lwB Minuten blutet der Charakter aus der Nase.

2 Kalte: Die Lufttemperatur sinkt um 10°C.

3 Feueraugen: Die Augen des Charakter leuchten fiir w6 Stunden

sehr Hell (ca. 2 Meter weit).
4 [ahnausfall: Dem Charakter fallt ein sichtbarer Zahn aus.
Haarausfall: Dem Charakter fallen alle Haare aus.
Knochenverformung: Eine magische Entladung verformen sich die
Knochen des Charakters fir immer. Wirfel mit lwB welches

Kirperteil betroffen ist: | Arm, 2 Bein, 3-4 Hand, 5-B Finger. Das




Kapitel 8 - Magie

Kirperteil kann nicht mehr benutzt werden und miisste durch ein
gentechnisches Kérperteil ersetzt werden.
Blind: Die Augen des Charakters wachsen zu. Sie kinnen durch
eine normale Operation weder gedffnet werden.
Stumm: Der Mund des Charakters wachst zu. Durch eine normale
Operation, kann dieser wieder gedffnet werden.

Taub: Die Ohren wachsen zu. Durch eine normale Operation,
kiinnen diese wieder getiffnet werden.
Tatowierung: Ein Teil des Karpers wird durch Tatowierungen
geschmiickt. Die Tatowierungen sind schwarz und stellen Formen
dar, die seiner Magie entspricht. Wiirfel mit lwl2 welches
Kiirperteil betroffen ist: | Unterarm, 2 Oberarm, 3 Hand, 4
Schulter, o Riicken, B Hintern, 7 Brust, 8 Bauch. 3 Kopf, 10
[berschenkel, Il Unterschenkel, 12 FiiRe.

Schwéche: Der Charakter verliert einen Punkt Stérke fiir immer.
Dummheit: Der Charakter verliert einen Punkt Intelligenz fiir
immer.

Effekt
Alter: Der Charakter altert um IwlZ Jahre.

Jugend: Der Charakter verjiingt sich um Iwl2 Jahre.
Farblos: Jegliche Farbpigmente des Charakters gehen fir immer
verloren.

Dunkel: Jegliche Farbpigmente des Charakters farben sich fiir
immer schwarz.

Bunt: Jegliche Farbpigmente des Charakters farben sich fir
immer in eine zufallige Farbe. Bestimme die Farbe mit IwB: | Rat,
2 Gelb, 3 Griin, 4 Blau,  Pink, B Grau.

Dick: Der Charakter wird dicker und nimmt 10 kg zu.

Diirr: Der Charakter wird diirrer und nimmt 10 kg ab.
Wachsen: Der Charakter wachst um |0 cm.
Schrumpfen: Der Charakter schrumpft um 10 cm.
Falsches Ziel: Der Spruch gelingt, aber der Charakter verzaubert
das falsche Feld/Wesen. Vom urspriinglichen Ziel aus gesehen,
wird das nichste migliche Ziel verzaubert. Auch Freunde oder
Feinde des Charakters, auch Unschuldige und sogar der
Charakter selbst kinnen dabei betroffen werden.
Riickkopplung: Es tritt eine leichte magische Rickkopplung ein, so
das magische Blitze aus Augen, Ohren und Mund sprihen. Der
Spruch ist gescheitert und der Charakter ist fiir wB Minuten
geschockt und erhilt eine WM:-4 auf alle seine Erfolgswiirfe.
Selbstentziindung: Der Charakter brennt van innen heraus. Er
erleidet sofort und dann jede Runde einen Schaden von SW:G.
Panzerung schiitzt nicht.

1wi2 Effekt
| Kopfschmerzen: Durch eine konzentrierte Entladung magischer
Energie in seinem Gehirn, kann der Charakter fir die nachsten
IwE Stunden nicht mehr zaubern. Er leidet unter Kopfschmerzen
und ihm ist ibel.
Bewusstseinsverlust: Es kommt zu einer starken magische
Stauung im Gehirn des Charakters. Der Spruch ist gescheitert
und der Charakter verliert fiir IwB Minuten das Bewusstsein.
Entladung: Es kommt zu einer magischen Entladung, die den
gesamten Kirper des Charakters in magische Blitze hiillt. Der
Charakter erleidet einen Verlust van Iwb Lebenspunkte.
Sich als Ziel: Der Charakter wird durch den Fluss der magischen
Energie durch seinen Karper verwirrt und er verzaubert sich,
anstatt sein Opfer. Wollte er gin Feld verzaubern, so verzaubert
er das Feld auf dem er steht.
Wahnsinn: Der Charakter erliegt der magischen Macht die er
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entfesselt. Er ist begeistert, euphorisch, fiihlt sich iberméachtig
und unzersttrbar. Der Charakter steht am Rand des Wahnsinns.

Der Charakter muss nun einen Erfolgswurf ,Intelligenz” wiirfeln.

Gelingt der Wurf, so misslingt nur der Spruch und der Charakter
beruhigt sich wieder. Misslingt jedoch der Wurf, so erleidet der

Charakter eine zuféllig ausgewahlten Geisteskrankheit (siehe
.Die Seele").

Nackt: Die gesamte Kleidung und Ausriistung des Charakters fallt

zu Boden.

Persinlicher Staub: Die komplette Kleidung und auch Ausriistung

des Charakters zerfallt zu Staub.

Licht: Der Charakter, seine Kleidung und seine Ausriistung
|euchten fiir Iwb Stunden in hellem Licht. Das Licht besitzt gine
Reichweite wie ein Scheinwerfer (a0 m)

Feinde: Alle Personen und Kreaturen in IwlZ Meter Umkreis
halten den Charakter als einen bedeutenden Feind. Jedes Wesen
besitzt einen Rettungswurf gegen Magie dagegen. Alle Wesen
greifen fiir B Runden den Charakter an. Auch wenn es sich um
seine Freunde handelt.

Felsspalte: Unter dem Charakter zerreiBt der Boden und es
entsteht eine Felsspalte die w2 Meter lang und twiZ*2 Meter tief
ist. Der Charakter muss einen Wurf fiir das Attribut Reflexe
wiirfeln. Misslingt der Wurf, so fallt er in die Spalte. Entsteht die
Spalte auf einem Raumschiff oder Raumstation, so erhalt es Iwf
Strukturschiden.

Erdbeben: Durch ein kleines Erdbeben, erhalten alle Gebsude und
auch der Boden kleine Risse. Entsteht das Erdbeben auf einem
Raumschiff oder Raumstation, so erhélt es 3 Strukturschaden.
Erbrechen: Der Charakter erbricht fiir Iwb Minuten sein Essen.
Dabei erbricht er sogar mehr, als es eigentlich miglich ware. In
dieser Zeit ist er nicht Handlungsfahig.

Effekt
Insekten: Ein riesiger Schwarm von ca. 3000 fliegenden
ungefahrlichen Insekten umschwirrt den Charakter fiir ginen Tag.
Wasser: Um den Charakter herum entsteht plitzlich 1000 Liter
Wasser.

Blut: Um den Charakter herum entsteht plitzlich (000 Liter Blut.
Papier: 10.000 kleine langliche Papierschnipsel entstehen um den
Charakter herum, auf denen der Name und Bild des Charakters
gezeichnet sind.

Staub: Um den Charakter herum entsteht pltzlich [0 Kubikmeter
brauner Staub.

Blitz: Ein Energieblitz lasst jede Technik (Energiewaffen,
Cyberware, Droiden, usw.) in w2 Meter Umkreis durchbrennen.
Trager von technischen Geriten steht ein Rettungswurf gegen
Magie zu.

Ritter: Jegliche Nahrung und Trinken in IwlZ Meter Umkreis wird
bitter und schlecht.

Schleim: Jegliche Flissigkeit innerhalb van w2 *|0 Meter
Umkreis wird in ungenieRbaren griinen Schleim verwandelt.
Feuer: Jedes offene Gewasser innerhalb von twiZ*10 Meter
Umkreis fangt an zu brennen. Die Feuer gehen nach IwB Runden
wieder aus.

Naturhass: Jede wachsende Pflanze, egal ob Baum, Gras, Gemiise
oder Blumen in lwl2*I0 Meter verfallen zu Staub.
Schockwelle: Jedes Wesen in lwl2 Meter Umkreis vom Charakter
entfernt, wird durch eine Schockwelle umgewarfen, sofern dem
Wesen ein Starkewurf misslingt.
Plasmaentladung: Der Spruch gilt als gescheitert und die
magische Energie die der Charakter in einen Spruch wandeln will
entladt sich in eine Plasmablase. Es kommt auf dem Feld, auf dem
der Charakter steht, zu einer Plasmaexplosion. Die Explosion hat




einen Radius von Iwl2 Meter und die Stufe des Spruches gilt als
Schadenswert des Plasmas. Ein Magie-Rettungswurf steht
keinem in diesem Bereich zu, jedoch ein Ausweichen-Wurf und
Panzerung schiitzt.

Optionale Regeln

Kapitel 8 - Magie
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Blutmagie

Kel-Kundige kdnnen die magische Kraft der Spruche die
sie gerade sprechen wollen mit der Kraft ihres eigenen
Blutes verstérken. Dazu setzt ein Kel-Kundige seine
eigenen Lebenspunkte ein, um seinen Erfolgswert "Kel"
zu erhéhen oder die Stérke des Spruches zu steigern. Dies
wird ,,Blutmagie" genannt. Fiir je eingesetzten
Lebenspunkt wird der Erfolgswert "Kel" um einen Punkt
positiv modifiziert. Um die Starke des Spruches um eine
Stufe zu erhdhen, muss der Kel-Kundige der nachsten
Stufe entsprechende Stufe an Lebenspunkte opfern. Der
Spruch des Kel-Kundigen wirkt dann wie ein Spruch der
erhdhten Stufe angesehen. Der Kel-Kundige kann die
Stufe des Spruches mit Blutmagie auch weiter steigern.

Die Entscheidung, dass der Kel-Kundige Blutmagie
einsetzt, muss er am Beginn der Zauberdauer fallen. Die
verlorenen Lebenspunkte regenerieren auf normaler
Weise und die Modifikationen gelten natirlich nur fir
diesen einen Spruch.

Die Kombination mit Kristall- und Essenzmagie ist
moglich.

Die Mdglichkeit der Blutmagie wird sehr selten von Kel-
Kundigen eingesetzt, da sie die Seele des Charakters
schadigen kann. Opfert der Kel-Kundige mehr als 5
Lebenspunkte fiir einen Spruch, so muss er einen
Erfolgswurf flr "Intelligenz" wiirfeln. Misslingt der
Waurf, so erhdlt er eine zuféllig ausgesuchte
Geisteskrankheit.

>>>Der Schwerverbrecher Trim Crezarus besitzt den
Spruch ,Feuerstrahl” auf Stufe I. Der Schadenswert auf
dieser Stufe ist 2. Das Versteck von Trim Crezarus wird
von einem Haufen Freischaffenden angegriffen und Trim
befindet sich kurz vor der Konfrontation mit einem
Landoraner der durch die Tiir stiirmt. Trim muss
versuchen diesen Berg von Kémpfer sofort auszuschalten.
Die Zauberdauer liegt jedoch auf dieser Stufe bei einer
Runde. Also zu lange. Trim entscheidet sich die Stufe mit
Blutmagie zu erhiihen. Die néchste Stufe ist 2, die darauf
folgende ist 3 und die darauf folgende ist 4. Trim will es
also sicher machen und erhiiht seine Stufe um 3 Stufen.
Somit setzt er sofort 3 Lebenspunkte ein. Die Stufe ist
somit auf 4 angehoben und er besitzt eine Zauberdauer
von sofort und sogar einen erhiihten Schaden van 5. Trim
spricht den Zauber und feuert seinen Feuerstrahl auf den
Landoraner. Sein Zauber gelingt und sogar der
Rettungswurf des Freischaffenden misslingt. Der Schaden
jedoch wird mit insgesamt B ausgewiirfelt. Das reicht
gerade mal, die Riistung des Kémpfers zu durchschlagen.
Der Landoraner macht sich nichts aus dieser Wunde und
schligt mit den blanken F&usten auf Trim ein. Kurz bevor
er ohnméichtig wird, hiirt er noch wie der Landoraner in

Essenzmagie

Die Essenz eines Lebewesens ist eine sehr starke
Energiequelle. Spezies, wie die Drah leben sogar von ihr.
Es gibt Rituale die Kel-Kundige einsetzen kann um mit
dieser Kraft die Stéke seines Spruches zu verstérken und
die stufe zu erhohen.

Bevor der Kel-Kundige seinen Spruch spricht, muss er
sich entschieden haben, dass er Essenzmagie einsetzt.
Ausgehend von der Stufe auf die der Kel-Kundige seinen
Spruch beherrscht, gilt die n&chste Stufe als
Kostenangabe an Essenzpunkten. Diese Punkte muss der
Kel-Kundige opfern um den Spruch zu steigern. Der Kel-
Kundige kann die Stufen des Spruches auch noch weiter
steigern, wobei er natiirlich noch mehr Essenz verleiert.

Die verlorenen Essenzpunkte kénnen nie wieder
regeneriert werden.

Normalerweise wird die Essenzmagie nur von
Selbstmordkommandos eingesetzt. Doch es gibt geheime
Rituale, die nur wenigen zugénglich ist, mit denen die
Stérke von Spriichen mit Essenz anderer Lebewesen
verstérkt werden kann. Die Essenz muss dabei von
intelligenten Lebewesen kommen, was natirlich absolut
illegal ist. Dazu beriihrt der Kel-Kundige solche Opfer
eine Runde lang und entzieht diesen die entsprechende
Essenz. Danach spricht der Kel-Kundige seinen Spruch.
Ein intelligentes Lebewesen kann bei einem solchen
Ritual maximal 9 Essenzpunkte ,,spenden". Beim zehnten
Punkt stirbt das Lebewesen und ihm kann somit auch
nicht mehr Essenz entzogen werden.

Diese geheimen Rituale sind den Spielern nicht
zuganglich, bzw. sollten es nicht sein.

Die Kombination mit Kristall- und Blutmagie ist
maglich.

Kristallmagie

Kristallmagie ist neben der Blutmagie und Essenzmagie
eine weitere Moglichkeit die Stufe eines Spruches zu
erhéhen. Sie ist, verglichen mit den ersten beiden Arten,
weitaus ungeféhrlicher und legaler, jedoch auch teurer, da
magische Kristalle dabei verbraucht werden.

Das Hauptexportgut der Kristallgilde von Entaria sind
magische Kristalle, die fur die Herstellung von
magischen Artefakte genutzt wird und um Magie zu
verstérken. Dies ist der Grund fiir die besondere Stellung
der Gilde in der Allianz.

Jeder Pal-Controller, Morpher, Schamane und Rydos-
Mdnch kann von den Kristallen profitieren. Jeder hat in
seiner Lehrzeit gelernt die Kristall und dessen Energie fiir
seine Magie zu nutzen. Mit dem Beginn eines Zaubers
setzt der Kel-Kundige seine magische Energie ein und
auch einen Kristall. Die Farbe des Kristalls gibt an, um
wie viel Stufen der Spruch erhéht wird. Dadurch ergeben
sich hdchst unterschiedliche Effekte, je nach
Zauberspruch der gesprochen wurde.
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Die Kombination mit Blut- und Essenzmagie ist moglich.

Magische Kristalle kdnnen nicht kombiniert werden um
eine Stufe zu erhéhen. Die folgende Tabelle gibt die
Kosten und Stufen der unterschiedlichen Kristalle an:

Kristalltyp Stufe Preis
weiller Kristall + Stufe 1 kC
gelber Kristall +) Stufen 0 kG
roter Kristall +3 Stufen 10 C
griiner Kristall +4 Stufen G0 kG
blauer Kristall +0 Stufen 100 kC

violetter Kristall ~ +6 Stufen 500 kG
schwarzer Kristall  +7 Stufen ~ IMC

>>> Elro-Sa besitzt den Spruch Magie verschleiern auf
Stufe 2. er muss fiir die néchsten Stunden seine Magie
unbedingt verschleiern, da er sonst verfolgt wiirde. Zu
beginn seines Zaubers, setzt er einen griinen Kristall gin.
Dadurch steigt die Stufe seines Spruches um 4 Stufen, so
dass er Stufe B auf den Spruch besitzt. Durch die erhiihte
Stufe, liegt die Zauberdauer nicht mehr bei 2 Minuten,
sondern bei einer Runde und die Effektdauer nicht mehr
bei 10 Minuten, sondern bei einer Stunde. <<<

Die Zauberspriiche

In den folgenden Beschreibungen der Zauberspriiche
werden Abkirzungen verwendet, die im nun im einzelnen
erklart werden.

Name: Hier steht der Name des Spruches

Zd: Die Zauberdauer, also die Zeit die ein Kel-Kundiger
braucht, um einen Spruch aufzubauen.

Rw: Die Reichweite, die zwischen Opfer und Kel-
Kundiger wahrend der Zauberdauer nicht iberschritten
werden darf.

Ed: Die Effektdauer. Die Zeit die ein Effekt anhélt. Die
Zeiten sind variabel.

Whb: Der Wirkungsbereich auf den der Effekt des
Spruches wirkt.

Unter Effekt steht die Wirkung die der Zauber vollbringt.
Stufe: Die Stufe gibt die Starke des Spruches an.
Dadurch kénnen sich regeltechnische Daten des Spruches
veréndern.

entaria a»
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Jeder Pal-Controller hat einer der Spezialisierung der Pal-
Controller erlernt und kann dessen Spriiche studieren. In
seinem spdteren Leben kann er weitere Spezialisierungen
erlernen. Jedem Pal-Controller stehen jedoch noch die so
genannten Kanalisationszauber zum Lernen zur
Verfugung. Dabei ist es egal, welche Spezialisierung der
Pal-Controller besitzt. Diese Spriche kann jeder Pal-
Controller erlernen.

Die Zauberspriiche aller Pal-
Lontroller
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-Controller

Aus dieser Liste kann jeder Pal-Controller, egal welcher
Spezialisierung er angehdrt, Spriiche erlernen. Die
sogenannten Kanalisationszauber stellen den Grundstein
der Magie der Pal-Controller dar. Kanalisationszauber
kontrollieren und veréndern bestehende Magie. Egal ob
nattirliche oder erzeugte Magie. Nur mit
Kanalisationsspriichen ist es mdglich, magische Artefakte
herzustellen.

Es ist jedoch unmdglich einen dieser Kanalisationszauber
in ein Artefakt oder einen Ort zu binden (siehe "Spruch
speichern”, "Spruch binden" und Spruch schleifen™).

Aufladen

Fallen entdecken
Gegenstand suchen
Gegenstand verstecken
Leben erkennen
Magie analysieren
Magie aufhalten
Magie auflésen
Magie erkennen
Magie verschleiern
Magiefreie Zone
Magischer Schutzwall
Magisches Reich
Objekt erkennen
Person suchen
Personen verstecken
Psychometrie
Reflexion

Spruch binden
Spruch schleifen
Spruch speichern
Spruchkombination
Spruchnetzwerk
Text verstehen
Verbergen
Widerstand brechen

Aufladen

verlieren (Ladungen genannt). Um dies zu verhindern,
kann der Controller mit diesen Spruch, magische
Gegenstande wieder aufladen. Die Gegenstdnde miissen
hierzu noch mit Magie behaftet sein. Das heif’t, sie
mussen noch mindestens eine Ladung besitzt. Bei jeder
Anwendung erhélt das Artefakt eine Ladung zuriick.

Doch nicht jeder Gegenstand verkraftet es, wieder
aufzuladen. Der Controller muss die Aufladung mit einen
EW:2 kontrollieren. Misslingt der Wurf, verdampfen die
am Gegenstand behafteten magischen Kristalle bzw.
Staub, zu einen Plasma. Das Plasma verursacht in 5 m
Radius einen Schaden mit einen SW:8, wobei Panzerung
schiitzt aber kein Rettungswurf gestattet ist. Man braucht
nicht erwéhnen dass dabei der magische Gegenstand
vollstandig zerstort wird.

Will ein Controller diesen Spruch erlernen oder die
Stufen steigern, muss er doppelt soviel Erfahrungspunkt
ausgeben als normalerweise Ublich.

Effekt
Erfolgswert: 2
Erfolgswert: 3
Erfolgswert: 4
Erfolgswert: 0
Erfolgswert: B

Erfolgswert: 7

Erfolgswert: 8

Erfolgswert: 8

3 Erfolgswert: 10

0 Erfolgswert: Il

Jede weitere Stufe  Erfolgswert: +1

Fallen entdecken

Id: 1 Tag Ed: permanent

Rw:Berihrung ~ Wh: 1 Objekt
Magie wird, wenn sie an einen Gegenstand oder Ort
gebunden wird, mit den magischen Kristallen oder dem
Staub von Entaria verbunden (siehe "Spruch schleifen™).
Der Nachteil dabei ist, das diese magischen Gegenstande
nach mehreren benutzten ihre magische Eigenschaft

Id: | Minute Ed: | Minute
Rw: - Wh: 2 m, Radius

Dieser Spruch sucht nach der Restaura eines moglichen
Erbauers einer Falle. Es ist besonders schwer dass gerade
diese Aura zwischen den vielen Restauren gefunden wird.
Jedes mal wenn der Controller mit seinen, mit sich
bewegenden Wirkungsbereich, in den Aktionsbereich
einer Falle kommt, wird verdeckt ein Erfolgswurf vom
Spielleiter gewirfelt. Der Erfolgswert betrégt 1 damit der
Charakter die Falle entdeckt

Effekt
Effektdauer | Minute
Wirkungsbergich 8 m, Radius
Erfolgswert: 2
Eftektdauer 2 Minute
Wirkungsbergich |0 m, Radius
Erfolgswert: 3
Effektdauer a Minute
Wirkungsbergich 20 m, Radius
Erfolgswert: 4
0 Effektdauer 10 Minute
Jede weitere Effektdauer + | Minute, Wirkungsbereich +10 m,
Stufe Radius, Erfolgswert: +1

begenstand suchen

ld:1Runde  Ed: 1 Minute




Rw:10m  Wh: ! Objekt

Der Controller kann einen Gegenstand suchen, den er
vorher schon einmal in den Handen hielt. Fur die Lange
der Effektdauer kennt der Controller die Richtung und die
Entfernung des Gegenstandes. Wird der Gegenstand von
einer Person getragen, besitzt sie einen Rettungswurf, um
ihn vor dem Spruch zu verbergen.

entaria

Effekt
Reichweite [0 m
Reichweite 20 m, Effektdauer 2 Minuten
Reichweite 50 m
Reichweite (00 m, Effektdauer a Minuten,
[auberdauer sofort
Reichweite 200 m
Reichweite 500 m, Effektdauer 10 Minuten
Reichweite | km
Reichweite 2 km, Effektdauer 30 Minuten
3 Reichweite 3 k m
10 Reichweite |0 km, Effektdauer | Stunde
Jede weitere Reichweite + km, Effektdauer +I Stunde

Stufe

begenstand verstecken
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Lebewesen besitzen keinen Rettungswurf gegen diese
Magie.

Effekt
Effektdauer | Minute
Wirkungsbereich & m, Radius
Effektdauer 2 Minuten
Wirkungsbergich 10 m, Radius
Effektdauer  Minuten

Wirkungsbergich 20 m, Radius
Effektdauer 10 Minuten
Wirkungsbereich a0 m, Radius
Effektdauer 30 Minuten
Wirkungsbergich 100 m, Radius
Effektdauer +10 Minuten, Wirkungsbergich +0 m,

Stufe Radius

Jede weitere

Magie analysieren

1d: | Runde Ed: | Stunde

Rw: Berihrung ~ Wh: | Objekt
Dieser Spruch verbirgt Gegenstande vor einer magischen
Entdeckung. Spriiche die diesen Gegenstand auffinden
sollen, oder auch Spriiche die auf magischer weise
Wahrnehmungsorgane verbessert, kénnen diesen
Gegenstand nicht wahrnehmen. Ein versteckter
Gegenstand lasst sich nicht mit "Gegenstand suchen"”,
"Rontgenblick™" oder dhnlichen auffinden. Der
Gegenstand ist aber noch normal sichtbar. Mit dem
Spruch "Magie erkennen”, erkennt man nur, das der
Gegenstand eine magische Aura besitzt. Der Controller
kann maximal einen Gegensténde verstecken.

Effekt
Effektdauer | Stunde
Effektdauer 2 Stunden
Effektdauer o Stunden
Effektdauer 10 Stunden, max. 2 Objekte
Effektdaver | Tag, Zauberdauer sofort
Effektdauer 2 Tage
Effekidauer a Tage, max. 3 Objekte
Etfektdauer 10 Tage
Effektdaver | Monat
Effektdauer 2 Monate, max. 3 Objekte
Jede weitere Stufe  Effekidauer +1 Monat, max. + Objekte

Leben erkennen

[d: sofort Ed: | Minute
Rw:-  Wh:2 m, Radius |
In dem erzeugten Bereich erkennt der Controller jedes
Leben mit einer Intelligenz. Er kennt die Entfernung und
die Position von jeden Leben. Der Wirkungsbereich
bewegt sich mit dem Controller und reicht auch durch
Wénde oder anderen Hindernissen. Die entdecken

Id: 1 Tag Ed: sofort

Rw: Berihrung ~ Wh: speziell
Der Controller untersucht einen Effekt eines Zaubers
oder einen magischen Gegenstand und analysiert diesen.
Er betrachtet die magische Aura und vergleicht die
gesammelten Daten, mit seinem Wissen. Er braucht fir
diesen Zauber, zehn Gramm vom magischen Staub von
Entaria (Kosten = 1 kC), was er auf das verteilt, was er
untersuchen will. Er braucht den Staub, um damit einen
Interferenz zwischen der Magie und dem Staub zu
erzeugen, um daraus Schliisse auf die Magie zu ziehen.
Er findet somit heraus, um was es sich fiir einen Zauber
handelt, wie er wirkt, welche Stufe er besitzt und wie viel
Ladungen enthalten sind. AuBerdem erkennt er ein
bestimmtes Energiemuster, an dem er den Erschaffer des
Zaubers erkennen kann. Spricht der Controller den
Spruch "Magie erkennen", so erkennt er dieses
Energiemuster in jeden Zauber wieder, der von diesen
Kel-Kundiger gezaubert wurde.

Will ein Controller diesen Spruch erlernen oder die
Stufen steigern, muss er doppelt soviel Erfahrungspunkt
ausgeben als normalerweise tblich.

Effekt
Reichweite Beriihrung
Zauberdauer | Tag
Reichweite | m
Zauberdauer 10 Stunden
Reichweite 2 m

[auberdauer 3 Stunden
Reichweite & m
[auberdauer Z Stunden
Reichweite 10 m
10 [auberdauer | Stunde
Jede weitere Stufe Reichweite +1 m

Magie aufhalten

Zd: | Minute Ed: | Minute

Rw: Berithrung ~ Wh: speziell
Der Controller unterbricht fiir die Lange der Effektdauer,
den Fluss der Pal-Energie, von fremden Zauberspriichen.




Somit werden kurzzeitig Zauberspriiche und deren
Effekte aufgehoben. Mit einen Erfolgswurf, dessen
Erfolgswert 2 betrégt, wird die Magie unterbrochen. Die
Magie wirkt dann solange nicht, bis die Effektdauer von
"Magie aufhalten" abgelaufen ist.

Bei dem Wirkungsbereich handelt es sich um den Effekt
eines Zauberspruches. Es kann nur die Energiezufuhr von
Pal-Controller Spriichen aufgehalten werden. Die
Spriiche von reinen Kel Benutzern (Grunk-Schamanen,
Morpher, Kel-K&mpfer, Rydos-Mé&nchen und die
anderen) kann nicht aufgehalten werden.

Effekt
Effektdauer | Minute
Reichweite | m
Effektdauer 2 Minuten, Zauberdauer 2 Runden,
Erfolgswert: 3
Reichweite 2 m
Effektdauer & Minuten, Zauberdauer | Runden,
Erfolgswert: 4
Reichweite & m
Effektdauer 10 Minuten, Zauberdauer sofort,
Erfolgswert: 8
Reichweite [0 m
Effektdauer 30 Minuten, Erfolgswert: &
10 Reichweite 20 m
Jede weitere Effektdauer +I0 Minuten, Reichweite +10 m, ,
Stufe Erfolgswert: +

>>>Elro-Sa will den Fluss der Pal-Energie aufhalten die fiir
eine Energiebarriere zusténdig ist. Die Barriere hat ein
diebische Energiecontroller gezaubert, der seinen
Fluchtweg damit absichern wollte. Elro-Sa spricht seinen
Spruch "Magie aufhalten", den der auf Stufe 5 besitzt.
Dazu muss er die Barriere nicht beriihren und kann seine
Arbeit aus 2 m Entfernung machen. Die Zauberdauer
betrégt eine Runde. Der Erfolgswert betrégt 4. Nach einer
Runde gelingt ihm sein Zauber und er wiirfelt mit einen
Iwi2 um zu iiberpriifen ob er die Energie aufhalten kann. Er
wiirfelt eine 3 und somit verschwindet die Energiebarriere
fiir & Minuten. Nach Ablauf der Effektdauer entsteht die
Barriere wieder neu bis deren Effektdauer vollsténdig
abgelaufen ist. <<«<

Magie auflisen
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Magie fir immer aufgeldst. Bei dem Wirkungsbereich
handelt es sich um den Effekt eines Zauberspruches. Es
kann nur die Energiezufuhr von Pal-Controller Spriichen
unterbrochen werden. Die Spriiche von reinen Kel
Benutzern (Grunk-Schamanen, Morpher, Kel-Kampfer,
Rydos-Mdnchen und alle andere) kann nicht aufgeltst
werden.

Will ein Controller diesen Spruch erlernen oder die
Stufen steigern, muss er doppelt soviel Erfahrungspunkt
ausgeben als normalerweise Ublich.

Effekt
Effektdauer | Minute
Reichweite | m
Effektdauer 2 Minuten, Zauberdauer 2 Runden,
Erfolgswert: 3
Reichweite 2 m
Effektdauer o Minuten, Zauberdauer | Runden,
Erfolgswert: 4
Reichweite 5 m
Effektdauer 10 Minuten, Zauberdauer sofort,
Erfolgswert: §
Reichweite [0 m
Effektdauer 30 Minuten, Erfolgswert: B
10 Reichweite 20 m
Jede weitere Effektdauer +I0 Minuten, Reichweite +10 m, ,
Stufe Erfolgswert: +

Magie erkennen

Id: | Minute Ed: | Minute

Rw: Berihrung ~ Wh: speziell
Ahnlich wie der Spruch "Magie aufhalten", richtet sich
dieser Spruch gegen eine bestehende fremde Magie. Der
Controller unterbricht jedoch den FluB der Palenergie fir
immer und nicht kurzfristig. Somit werden
Zauberspriiche und deren Effekte fiir immer aufgehoben.
Der Controller benutzt einen magischen Kanal, um die
magische Energie umzuleiten und somit unwirksam
zumachen. Er kann auch damit einzelne Spriiche, wie
zum Beispiel Schutzzauber, aus einem magischen
Gegenstand auflésen. Dazu muss er aber vorher den
Gegenstand analysiert haben (siehe "Magie analysieren™).

Far die Auflésung wird ein Erfolgswurf gewdirfelt. Der
Erfolgswert ist gleich 2. Gelingt der Wurf, so ist die
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Id: sofart Ed: | Minute
Rw: - Wh: 2 m, Radius

Der Controller erkennt Magie, angewandte Spriiche,
verzauberte Wesen, magische Gegensténde und
&hnliches. Alles was magisch ist, erkennt der Controller
an einer leuchtenden Aura, die er nur sieht. Um so heller
die Aura leuchtet, um so méchtiger ist die Magie. Der
Wirkungsbereich bewegt sich mit dem Controller, wird
aber von Objekten, die eine Sicht behindern,
abgeschottet. Trégt eine Person einen magischen
Gegenstand bei sich, oder ist selber magisch, besitzt diese
einen Rettungswurf gegen diese Magie.

Effekt
Effektdauer | Minute
Wirkungsbereich & m, Radius
Effektdauer 2 Minuten
Wirkungsbereich |0 m, Radius
Effektdauer  Minuten
Wirkungsbergich 20 m, Radius
Effektdauer 0 Minuten
Wirkungsbereich all m, Radius
Effektdauer 30 Minuten
Wirkungsbergich 100 m, Radius
Jede weitere Effektdauer +I0 Minuten, Wirkungsbereich +0 m,
Stufe Radius

Magie verschleiern

1d:2 Minuten ~ Ed:

Rw: speziell ~ Wh: speziell
Dieser Spruch muss direkt nach dem Spruch gezaubert
werden, der verschleiert werden soll. Der Spruch
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verschleiert Spriiche die der Controller selbst gesprochen
hat, vor einer magischen Entdeckung. Das heif3t, das man
den Effekt eines Spruches nicht mit "Magie erkennen"
entdecken kann. Somit kénnen Personen oder
Gegensténde die verzaubert sind, verschleiern, so das,
wenn sie auf Magie untersucht werden, sie nur als
normale Personen bzw. Gegenstande erkannt werden. Die
Reichweite ist die gleiche, wie die des zu verschleiernden
Spruches.

Effekt
Effektdauer 10 Minuten
[auberdauer | Minuten
Effektdauer 30 Minuten
Zauberdauer 2 Runden

Effektdauer | Stunde

[auberdaver | Runde

Effektdauer 2 Stunden

[auberdauer sofort

Effektdauer 0 Stunden
Effektdauer 10 Stunden

Jede weitere Stufe  Effektdauer + Stunde

>>>Elro-Sa befindet sich mit Roh'Zin und Likron in dem
Basislager von feindlichen Sildnern. Man hat ihnen ihren
Riickzug abgeschnitten und Elro-Sa entscheidet sich dafiir,
ein "Dimension Versteck" zu zaubern. Sie planen sich zu
verstecken und spéter, wenn sich die Sildner wieder
beruhigt haben, aus dem Lager zu verschwinden. Elro-Sa
weiB, das es unter den Sildner auch einen Controller gibt.
Es besteht somit eine groBe Wahrscheinlichkeit, das der
geschlossene Dimensionsriss vom "Dimension Versteck”,
mit den Spruch "Magie erkennen", entdeckt werden kann.
Er entschlieBt sich den Spruch zu verschleiern. Er spricht
direkt nach dem "Dimension Versteck” den Spruch "Magie
verschleiern”. Nun kann man solange den Dimension Riss
und somit die drei Freunde nicht entdecken, bis sie wieder
aus ihren Versteck krabbeln. <<<

Magiefreie Zone
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Controller in 100 g magischen Staub von Entaria (Kosten
=10 kC), das in der Mitte des Wirkungsbereiches auf ein
unbewegliches Feld verteilt wird.

Will ein Controller diesen Spruch erlernen oder die
Stufen steigern, muss er doppelt soviel Erfahrungspunkt
ausgeben als normalerweise (blich.

Dieser Spruch ist nur Lords von Entaria zugénglich.

| Effekt

| Wirkungsbereich 2 m, Radius

‘ Wirkungsbereich & m, Radius, Effektdauer 2
Stunden

| Wirkungsbereich |0 m, Radius

‘ Wirkungsbereich 20 m, Radius, Effektdauer o
Stunden

| Wirkungsbereich a0 m, Radius

‘ Wirkungsbergich 100 m, Radius, Effektdauer (0
Stunden

| Wirkungsbereich 200 m, Radius

 Wirkungsbereich 500 m, Radius, Effektdauer | Tag

| Wirkungsbereich | km, Radius

~ Wirkungsbereich 2 km, Radius, Effektdauer 2 Tage

‘ Wirkungsbereich +! km. Radius, . Effektdauer +I

. T

li]
Jede weitere
Stufe

Magischer Schutzwall

Id: | Tag Ed: | Stunde
Rw:-  Wh:2 m, Radius

In dem, vom Controller erschaffen Wirkungsbereich,
kann keine Magie flieRen. Dabei ist es egal was fur
Magie angewandt wird. Kein Kel-Kundiger und auch
keine magischen Gegenstande konnen wirken. Der
Zauber "Magie freie Zone" liberschwemmt den
Wirkungsbereich mit einer Magie absorbierenden
Energie, die das Zaubern unmdéglich macht. Nicht nur das
Zaubern in der Zone ist unmdglich, sondern auch das
Zaubern in die Zone herein wird verhindert. Magische
Gegenstande oder magische Wesen kdnnen diesen
Bereich nicht betreten. Befinden sie sich im
Wirkungsbereich verzauberte oder magische Lebewesen,
wenn der Zauber entsteht, so erstarren sie und kénnen
nicht mehr von der Stelle bewegt werden. Fir jede die
der Controller erzeugt muss er einen Lebenspunkt opfern,
den er erst regenerieren kann, wenn dieser Spruch aufhort
zu bestehen.

Die Zone ist nicht sichtbar und nur mit dem Spruch
"Magie erkennen" erkennbar. Die Zone speichert der

Id: 1 Tag Ed: | Stunde
Rw:-  Wh:2 m, Radius

Der Controller erschafft einen unsichtbaren Schutzwall.
Der Schutzwall halt Zauberspriiche ab, die von Aufen in
den Wall eindringen wollen, beziehungsweise von Innen
nach AuRRen wirken sollen. Spricht ein Kel-Kundiger
einen Zauber und der Wall ist zwischen ihm und seinem
Ziel das er verzaubern will, so wird der Zauber
automatisch wirkungslos. Der Wall schiitzt auch gegen
Effekten, die den Wirkungsbereich des Walles
tberlappen. Der magische Schutzwall hélt jede Art von
Magie an seinem Aufenrand seines Wirkungsbereichs
auf. Das gilt fiir verzauberte Personen, magischen
Gegenstanden und kreierte Gegenstande und Wesen und
somit auch fur Maderianer. Fur jede die der Controller
erzeugt muss er einen Lebenspunkt opfern, den er erst
regenerieren kann, wenn dieser Spruch aufhort zu
bestehen.

Der Wall muss in einen komplizierten Zauberritual mit
10 g vom Kiristallstaub von Entaria verbunden werden
(Kosten = 1 kC). Der Kristallstaub wird in der Mitte des
Wirkungsbereiches an einer festen Stelle auf dem Boden
verteilt. Der Kristallstaub speichert den Spruch bis zum
Ende der Effektdauer.

Dieser Spruch ist nur Lords von Entaria zugéanglich.

Effekt
Wirkungsbereich 2 m, Radius
Wirkungsbereich & m, Radius, Effektdauer 2

Stunden
Wirkungsbereich 10 m, Radius
Wirkungsbergich 20 m, Radius, Effektdauer 8
Stunden




Wirkungsbergich a0 m, Radius
Wirkungsbergich 00 m, Radius, Effektdauer 10
Stunden
Wirkungsbereich 200 m, Radius
Wirkungsbereich a00 m, Radius, Effektdauer | Tag
Wirkungsbereich | km, Radius

10 Wirkungsbereich 2 km, Radius, Effektdauer 2 Tage
Jede weitere Wirkungsbergich +| km, Radius, , Effektdauer +

Stufe Tag

Magisches Reich

entaria

Id:1Tag  Ed: permanent
Rw: - Wb: speziell

Mit diesem Spruch erzeugt der Controller in einer
anderen Dimension, ein magisches Reich. Das Reich
besitzt eine diskusartige Form und ist unterschiedlich
groR. Je héher die Stufe des Spruches, umso groRer ist
auch das Reich. Ein bestehendes Reich wéchst mit dem
steigern der Stufe. Bei Stufe 1 besitzt das Reich einen
Durchmesser von 10 m und eine maximalen Héhe von 2
m.

Bei der Anwendung dieses Spruches verliert der
Controller permanent einen Lebenspunkt. Bei dem
erlernen dieses Spruches, legt der Controller fest, welche
Farbe die "Wand" des Reiches besitzt. Sie kann
unterschiedlich sein, kann leuchten oder einfach nur
schwarz sein. Populdr sind dunkle Untergriinde und einen
leuchtenden "Himmel".

Das Reich ist mit einer Luft gefiillt, die der Controller
mindestens einmal 10 Minuten lange geatmet hat. Die
Magie des Spruches ist so ausgelegt, das die Luft
andauernd erneuert wird. Jedoch kénnen in dem Reich
maximal so viele Lebewesen leben, wie der Durchmesser
in Metern angibt. Das heift das ein 10 km
durchmessendes Reich, Luft fiir maximal 10.000
Lebewesen erzeugt werden kann.

Mit Erwerb des Spruches, erhélt der Controller die
Fertigkeit "Reich 6ffnen”. Damit 6ffnet er den Zugang zu
seinem Reich, was eine Runde dauert und worauf er sich
konzentrieren muss. Zum gelingen, muss ihm ein
Erfolgswurf auf dem Attribut "Intelligenz" gelingen. Nur
mit dieser Fertigkeit, kann sein Reich gedffnet werden
(siehe unten). Diese Fertigkeit konnen auch andere
Personen, von dem Controller erlernen.

Offnet der Charakter das Reich, so vollfiihrt er ein
magischen Ritus, damit sich eine Verbindung zwischen
sich und dem Reich entsteht. Ist das Reich schon von
einer anderen Person gedffnet worden, so kann es nicht
noch ein weiteres Mal ge6ffnet werden.

Nach einer Runde entsteht eine Versetzungszone um dem
Charakter herum, die einen Durchmesser von 3 Metern
besitzt. Der Charakter wird in den Mittelpunkt des Reich
versetzt. Zuriick bleibt nur ein schwach leuchtendes
Schemen, des Charakters. Das gleiche Schemen steht
auch im Mittelpunkt des Reiches. Der Charakter kann
sich nun frei im Reich bewegen.

Betreten andere Personen die Versetzungszone oder
befinden sich wahrend des 6ffnen des Reiches in der
Zone, werden sie ebenfalls automatisch in das Reich
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versetzt. Die Versetzung erfolgt jedoch nicht in den
Mittelpunkt des Reiches. Sie werden in einen Bereich
versetzt, den der Controller bei der Erzeugung des
Reiches festlegen hat. Um das Reich wieder zu verlassen,
wird ein anderer Bereich benutzt, der ebenfalls vom
Controller vorher festgelegt wird. Diese Bereiche werden
Eingangsbereiche und Ausgangsbereiche genannt. Diese
Bereich besitzen eine kreisrunde Flache von maximal 10
Metern im Durchmesser. Die Standorte der Bereiche
kénnen vom Controller jederzeit neu festgelegt werden.

Wird das Reich von einer Person verlassen, so entsteht
sie in der Realdimension, am Rande der
Versetzungszone, an eine zuféllige Stelle.

Auch der Charakter der das Reich getffnet hat, kann uber
die Ausgangsbereiche in die Realdimension
zuriickkehren.

Um das Reich wieder zu schlieBen, muss der Charakter
der das Reich gedffnet hat, auch es wieder schlie3en.
Dazu muss es sich im Mittelpunkt des Reiches an der
Stelle seines Schemens stellen und die Fertigkeit "Reich
offnen” erneut anwenden. Nur mit umgekehrten rituellen
Symbolismus.

Danach wird das Reich geschlossen, der Charakter steht
wieder in der Realdimension und die Versetzungszone ist
verschwunden. Personen, Gegenstande und Kreaturen,
die sich zu diesem Zeitpunkt in dem Reich befinden,
bleiben im Reich. In einem geschlossenen Reich vergeht
keine Zeit. Das gesamte Reich befindet sich in Stasis.
Das heift, wenn jemand das Reich schliefit und nach
einiger Zeit wieder 6ffnet, ist diese Pause niemanden im
Reich aufgefallen. Die Zeit in einem gedffneten Reich
verlauft genauso, wie im Realraum.

Stirbt der Charakter der ein Reich gedffnet hat oder gar
der Controller der das Reich erzeugt hat, bleibt das Reich
weiterhin bestehen. Es hat keinen Einfluss auf das Reich.
Ist niemand mehr da, der das Reich 6ffnen kann, so bleibt
es flir immer verschlossen. Ist das Reich schon gedffnet,
so bleibt es fiir immer offen.

Um ein magisches Reich zu zerstéren, muss der Spruch
"Magie auflésen™ im Mittelpunkt des Reiches angewandt
werden. Danach dauert es 1w12 Minuten bis das Reich
sich vollstandig aufldst. Danach verschwindet das Reich
fur immer.

Fir die Anwendung dieses Spruches sind keine Grenzen
gesetzt. Normalerweise erbauen sich Controller damit,
einen Ort, wo sie sich zurlick ziehen kénnen, um zu
lernen. Sie schaffen Arbeiter und Baumaterial an, um
Hé&user und Gérten zu errichten. Erbauen kleine
Umweltkontrollanlagen, beauftragen Droiden und
Sklaven um die Ortlichkeiten in Schuss zu halten und
erschaffen Illusionsmagie damit der Himmel und die
Umgebung verschdnert werden.

Der Spruch wird aber auch zum Transport von
Gefangenen, verderblichen Waren und Truppen benutzt.

Durch ihre GroRe und der Mdglichkeit, ein Reich auch in
einem anderen magischen Reich zu 6ffnen, kénnte es in
Zukunft eine neue Heimat fiir Fllichtlinge oder




entaria

Megareichen werden. Je nachdem wie die Reiche
eingerichtet sind.

Will ein Controller diesen Spruch erlernen oder die
Stufen steigern, muss er doppelt soviel Erfahrungspunkt
ausgeben als normalerweise Ublich.

Effekt
Durchmesser {0 m, Hihe 2 m
Durchmesser 20 m, Hahe & m, Zauberdauer {0
Stunden
Durchmesser 80 m, Hihe 10 m
Durchmesser 100 m, Hahe 20 m, Zauberdauer o
Stunden
Durchmesser 200 m, Hahe 80 m
Durchmesser 500 m, Hahe 100 m, Zauberdauer 2
Stunden
Durchmesser | km, Hihe 200 m
Durchmesser 2 km, Hihe 500 m, Zauberdauer |
Stunden
Durchmesser (0 km, Hihe | km
10 Durchmesser 20 km, Hihe 2 km, Zauberdauer 30

Minuten
Jede weitere
Stufe

Durchmesser +0 km, Hihe + km
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Person suchen

[d:1Runde ~ Ed: 1 Minute

Rw:I0m  Wb: 1 Wesen

Der Controller kann eine Person suchen, die er vorher
schon einmal mit den Handen bertihrt hat. Fur die Lange
der Effektdauer kennt der Controller die Richtung und die
Entfernung der Person. Die Person besitzt wie immer
einen Rettungswurf gegen diese Magie.

Effekt
Reichweite 10 m
Reichweite 20 m, Effektdauer 2 Minuten
Reichweite 50 m
Reichweite 100 m, Effektdauer 5 Minuten,
[auberdauer sofort
Reichweite 200 m
Reichweite 500 m, Effektdauer 10 Minuten
Reichweite | km
Reichweite 2 km, Effektdauer 30 Minuten
3 Reichweite 5 k m

10 Reichweite |0 km, Effektdauer | Stunde

Jede weitere

Reichweite +l km, Effektdaver + Stunde

Stufe

Personen verstecken

Der Controller erzeugt einen mit sich bewegenden
Bereich, der ein vorher definiertes Objekt aufspurt. Er
kann zum Beispiel als Objekt Sprengstoff, Waffen,
Scannertechnologie, Computer, Nahrung oder anderes
wahlen. Gelangen ein oder mehrere der vorher definierten
Objekte in den Wirkungsbereich, so erkennt es der
Controller und "erspirt" die genaue Position. Es kann
immer nur ein Objekt definiert werden. Der Controller
kann nur ein "Objekt erkennen" Spruch aufrecht erhalten
und kann nicht mehrere Spriiche mit unterschiedlich
definierten Objekten zaubern. Der Wirkungsbereich
reicht nicht durch massive Objekte wie Wande oder
ahnliches.

Tragt eine Person ein magisches Objekt bei sich, kann sie
den Gegenstand vor diesen Spruch verbergen, wenn
dieser ein Rettungswurf gelingt.

Effekt
Eftektdauer 10 Minuten
Wirkungsbergich & m, Radius
Effektdauer 20 Minuten
Wirkungsbereich 10 m, Radius
Eftektdauer 30 Minuten
Wirkungsbereich 20 m, Radius
Eftektdauer | Stunde
Wirkungsbereich a0l m, Radius
Effektdauer Z Stunden
i] Wirkungsbereich 100 m, Radius
Jede weitere Effektdauer + Stunde, Wirkungsbereich +10 m,
Stufe Radius

Id: | Runde

Rw: Berithrung ~ Wh: [ Wesen
Dieser Spruch verbirgt Personen vor einer magischen
Entdeckung. Spriiche die diese Personen auffinden sollen,
oder auch Spriiche die auf magischer weise
Wahrnehmungsorgane verbessert, kénnen diese Person
nicht wahrnehmen. Eine versteckte Person lasst sich nicht
mit "Person suchen”, "Réntgenblick" oder dhnlichen
auffinden. Die Person ist aber noch normal sichtbar. Mit
dem Spruch "Magie erkennen", erkennt man nur, das die
Person eine magische Aura besitzt.

Effekt
Effektdauer | Stunde
Effektdauer 2 Stunden
Effektdauer a Stunden
Effektdauer 10 Stunden, max. 2 Wesen
Effektdauer | Tag, Zauberdauer sofort
Eftektdauer 2 Tage
Effektdauer a Tage, max. 3 Wesen
Effektdauer 10 Tage
Effektdauer | Monat
10 Effektdauer 2 Monate, max. 4 Wesen
Jede weitere Stufe  Effektdauer +1 Monat, max. +| Wesen

Psychometrie

Zd: 2 Runden Ed: sofort

Rw: Berithrung ~ Wh: | Objekt
Jeder Gegenstand besitzt eine Aura aus der ein Charakter
mit diesem Spruch das ungeféhre Alter, seine Geschichte
und seine wahre Natur erkennen kann. Alle Angaben sind
wage und nicht besonders genau. Er erkennt
verschwommene Bilder von markanten Ereignissen, in
denen der Gegenstand eine wichtige Rolle gespielt hat.
Untersucht er zum Beispiel mit "Psychometrie™ eine
Mordwaffe, so erkennt er das mit ihr ein Leben




genommen worden ist. AuRerdem kann er, wenn ein
Erfolgswurf fir "Intelligenz" gelingt, erkennen wer der
Maorder bzw. das Opfer war oder an welcher Stelle der
Mord stattgefunden hat. Fir jede weitere Information die
er wissen mochte, muss ein weiterer Erfolgswurf
gelingen. Ob er nun wissen will, welche Kleidung des
Mérders trug oder ob es Tag oder Nacht war. Misslingt
einmal der Wurf, so endet der Spruch und kann auch
nicht wiederholt werden.

Die Ergebnis dieser Spruch werden von keinem Gericht
der Allianz anerkannt. Somit kann er zwar ein
Ermittlungsverfahren erleichtern aber nicht entscheiden.
Einzige Ausnahme ist der Staat Entaria, der Magie vor
Technik stellt.

Effekt
[auberdauer 2 Runden
[auberdauer | Runden
[auberdauer sofort

Reichweite | m
Reichweite 2 m
Reichweite 3 m
Reichweite [0 m
Reichweite 20 m
Reichweite 30 m
10 Reichweite (00 m
Jede weitere Stufe Reichweite +/0 m

Reflexion
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Zd: 10 Minuten |~ Ed: | Runde
Rw: Wb: selbst

Dem Controller umgibt eine gelbe leuchtende Sphére die
Spriiche reflektieren, die auf den Controller gezaubert
werden. Dabei ist es egal, ob er dem Effekt einen
Spruches ausgesetzt wird, der gegen ihn oder sich auf
eine Flé&che richtete, in der er steht. Die Sphare reflektiert
den Spruch jedoch nur, wenn dem Controller ein
Erfolgswurf "Intelligenz" gelingt. Wird der Spruch
reflektiert, so leidet der Kel-Kundiger, der auf den
Controller gezaubert hat, unter dem Effekt seines eigenen
Spruches. Ein Rettungswurf ist erlaubt.

Wahrend der gesamten Wirkungsdauer muss sich der
Controller auf den Spruch konzentrieren.

\ Effekt \
| Fffektdaver | Runde, Zauberdauer 10 Minuten |
‘ Zauberdauer o Minuten |
' Effektdauer 2 Runden, Zauberdauer | Minuten |
‘ Zauberdauer 2 Runden |
- Effektdauer | Minute, Zauberdaver | Runden |
‘ [auberdauer sofart !
\ Effektdauer 2 Minuten \
\ Effektdauer o Minuten \
‘ Effektdauer 10 Minuten ‘
‘ Effektdaver 30 Minuten ‘
| |

Jede weitere Stufe Effektdauer +I0 Minuten
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Der Controller kann mit diesem Spruch, dhnlich wie
"Spruch speichern”, einen beliebigen Spruch an einen Ort
binden. Doch diese Art der Bindung ist intensiver,
komplexer und fiir die Ewigkeit gemacht. Aullerdem
kann der Controller nicht nur einen, sondern mehrere
Spruche speichern. Der Controller braucht fir das binden
10 g magischen Kristallstaub von Entaria (Kosten = 1
kC). Die Stelle in die der Controller einen oder mehrere
Spriiche speichern will, ist ein Quadratmeter grof.
Bewegt sich ein Wesen/Kreatur in das Feld, oder in den
halbkugelférmigen Wirkungsbereich, so wird der Effekt
freigesetzt der dort gebunden ist. Es gibt Mdglichkeiten
diesen Ausldser auf unterschiedlichster Weise zu
erweitern.

Erweiterter Ausliserradius

Der Controller kann bestimmen, ab welchen Radius, vom
verzauberten Feld aus, der gespeicherte Effekt ausgeldst
wird. Je Meter kostet dies 1 g magischen Staub (100 C).

Bestimmte Voraussetzung

Der Controller kann fiir die Ausldsung des Effektes,
bestimmte Voraussetzungen festlegen.

Es kann bestimmen, dass die auslésende Kreatur oder
Wesen eine bestimmte GroRe besitzen muss. Es lasst sich
somit vermeiden, dass kleine Tiere ungewollt den Zauber
ausldsen.

Er kann bestimmen, dass nur dann der Effekt ausgelst
wird, wenn es sich um eine bestimmte Spezies oder
Kreatur handelt. Er kann es auch umdrehen und sagen
dass der Effekt nur bei einer bestimmten Spezies nicht
ausgeldst wird.

Es ist auch mdglich, dass der Effekt nur bei bestimmten
Personen ausgeldst bzw. nicht ausgeldst wird. Somit kann
man einen Spruch direkt gegen eine Person richten, bzw.
seine Kumpels verschonen.

Jede Voraussetzung die der Controller festsetzt, kostet
ihn 10 g des magischen Kristallstaubes (1 kC).

Leitangabe

Der Controller kann festlegen, dass zusatzlich zum
normalen Ausldsen, der Effekt nach einer bestimmten
Zeit freigesetzt werden soll. Eine Zeitangabe kostet ihn
10 g des magischen Kiristallstaubes (1 kC).

Freigabe

Unter Freigabe kann er bestimmte Personen erwéhnen,
denen es mdglich seinen soll, den Ausldser des Spruches
fiir 1 Minute auler Kraft zu setzten oder sofort
auszuldsen. Fir jede Person, die er freigibt, kostet es dem
Controller 10 g des magischen Kristallstaubes (1 kC).
Der Controller der den Speicher gezaubert hat, besitzt
automatisch eine Freigabe.

Der Controller muss fiir jeden Spruch den er binden will,
zusétzlich 1 g des magischen Kristallstaubes (Kosten =
100 C) ausgeben. Muss fiir den Spruch der gespeichert
werden soll, schon Kristallstaub ausgegeben werden, so
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muss dieser auch verbraucht werden, wenn man ihn
binden will.

Wenn die Art und Wiese feststeht wie dieser Spruch
wirken soll und die Ausgaben an magischem Staub
feststehen, wird der Zauber gesprochen. Bei einen
misslungenen Erfolgswurf geht der gesamte Staub
verloren und der Controller muss es erneut versuchen.

Wird der Speicher ausgeldst, so wirkt der erste Spruch
der gebunden wurde sofort und jeder weitere in 6 sec
Absténden. Der Controller kann aber auch bestimmen,
dass nur ein Spruch der gebundenen Spriiche ausgeldst
werden soll. Die anderen wirken erst dann wieder, wenn
jemand den Speicher erneut auslést. Ahnlich wie ein
Magazin flr eine Waffe, funktionieren dann die
gespeicherten Spriiche des Speichers.

Um das verzauberte Feld zu entdecken, reicht ein
einfacher Erfolgswurf fiir "Intelligenz". Ist der
Erfolgswurf erfolgreich, so entdeckt man Spuren des
Kristallstaubes und ein leichte Verzerrung des Lichtes auf
dem Feld.

Will ein Controller diesen Spruch erlernen oder die
Stufen steigern, muss er doppelt soviel Erfahrungspunkt
ausgeben als normalerweise Ublich.

Effekt

Effektdaver | Tag
Zauberdauer 30 Minuten
Effektdauer 2 Tage
[auberdauer 10 Minuten

Effektdauer G Tage

[auberdauer 3 Minuten
Effektdauer 10 Tage
[auberdaver 2 Minuten
Effektdauer permanent
10 Iauberdauer | Minute
Jede weitere Stufe -

Spruch schieifen
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[d:10 Tage ~ Ed:1Tag
Rw: - Wb: | Objekt

Dieser Spruch ist nur Lords von Entaria zuganglich. Mit
"Spruch schleifen”, ist es einen Pal-Controller méglich,
kleine magische Artefakte herzustellen. Er kann Spriiche,
die er selbst besitzt, in Gegenstande oder Kristalle
binden, so das auch andere aus ihnen einen Nutzen ziehen
kann. Damit ein Controller "Spruch schleifen" erlernen
kann, muss er die Spriiche "Magie erkennen”, "Spruch
speichern”, "Spruch binden”, "Aufladen” und "Magie
analysieren" erlernt haben.

Man unterscheidet zwischen zwei Arten von Artefakten.
Zwischen Spruchkristallen und Spruchgegenstéande. Der
einzige Unterschied zwischen den beiden Artefakttypen,
ist, das ein Spruchkristall nur von einer bestimmten
Person benutzt werden kann und billiger in seiner
Herstellung ist. Ein Spruchgegenstand kann von jedem
benutzt werden, der die Funktionsweise des Artefaktes
verstanden hat. Ein Spruchgegenstand ist dafiir aber auch
teurer in seiner Herstellung und somit seltener. Grol3e,
machtige Artefakte wie zum Beispiel das Prisma von

Entaria oder die Hanosa-Kugeln kénnen nur von
GrofRmeistern der Gilde hergestellt werden. Sie besitzen
die seltene Fertigkeit "Kristall schleifen", die es einen
ermdglicht, mehrere Spriiche (Spruchkombinationen) mit
mehr Macht in Gegensténde zu binden.

Spruchkristalle und Spruchgegenstande kann jeder
benutzten, der die Funktionsweise der Magie des
Artefakts verstanden hat. Ein Controller der die Magie
analysiert hat, kann einer anderen Person die
Funktionsweise problemlos erkldren. Auch wenn es sich
bei der Person um keine Kel-kundige Person handelt. Um
ein Artefakt zu aktivieren, braucht man nur eine simple
Konzentrationstibung, die sich auf das Artefakt bezieht.
Wird ein Artefakt aktiviert, so wird dem Artefakt eine
magische Ladung abgetragen und die Magie kann sich
sofort entfalten. Wie die Magie speziell wirkt, hdngt von
dem Spruch ab, der in dem Artefakt gespeichert ist. Die
Reichweite, Effektdauer und Wirkungsbereich ist
dieselbe, wie bei dem Originalspruch und der
Spruchstufe.

Mit einen Artefakt ist somit jeder in der Lage, Zauber zu
sprechen obwohl er nicht zaubern kann oder den Spruch
nicht beherrscht. Regeltechnisch gesehen spricht der
Trager eines Artefaktes einen Spruch, der sofort wirkt. Er
muss auch keinen Erfolgswurf dafiir wirfeln.

Fir die Herstellung von magischen Artefakten braucht
man immer Kristalle und Kristallstaub von Entaria. Die
Kristalle halten den Spruch und der Staub gilt als
Verstérker, um die Magie in den Kristall zu binden.
Welche Kristalle und wie viel Staub nétig sind, ist immer
abhéngig von der Erfahrungspunkten, den der Spruch auf
dieser Stufe normalerweise kostet.

Erfahrungspunkte
zum verstérken

Kristalltyp Preis
Kristallstaub 100 C/Gramm

weiBer Kristall 1 kC Bis ol EP
gelber Kristall a kb Bis 00 EP

roter Kristall 10 kG Bis 200 EP
griiner Kristall all kC Bis 300 EP
blauer Kristall 100 kC Bis a00 EP
violetter Kristall a0 ko Bis 1.000 EP
schwarzer Kristall IMC Bis 2.000 EP und mehr

Bei der Herstellung von Spruchgegenstédnden werden die
Kristalle in einen Gegenstand eingearbeitet. Es ist nicht
méglich, in einen Gegenstand mehrere Kristalle
einzuarbeiten. Das kann man nur mit der Fertigkeit
"Kristall schleifen".

Ein Artefakt besitzt am Anfang immer nur eine Ladung.
Ein Zehntel der Erfahrungspunkte die der Spruch kostet,
gibt auch die Gramm an Kristallstaub an, den der
Controller zusétzlich ausgeben muss, um dem Artefakt
mit einer weiteren Ladung auszustatten. Es gibt keine
Begrenzung von Ladungen. Die Anzahl der Ladungen
kann nach der Herstellung, nur noch mit dem Spruch
"Aufladen” erhéht werden.

Es folgt eine Beschreibung der Herstellung von
magischen Artefakten. Sollte man ein Artefakt auf
Auftrag herstellen lassen, so belauft sich die




Avrbeitskosten nach den Herstellungskosten. Sie liegen
bei 200% der Herstellungskosten.

Der Preis flir Artefakte, die reguldr gekauft werden, liegt
zwischen 300% und 600% ihrer wirklichen Kosten.

Spruchkristall

Die Herstellung von Spruchkristallen ist die giinstigste
Art von magischen Artefakten. Ein Spruchkristall besteht
aus einen Kristall, in dem ein beliebiger Spruch
eingebunden seinen kann. Die Magie des Kristalls wird,
bei der Herstellung, auf eine bestimmten Person
zugeschnitten. Diese Person muss wéhrend der gesamten
Zauberdauer anwesend sein. Der Kristall und die dem
Kristall zu geordnete Person, wird mit dem magischen
Staub von Entaria bedeckt, um eine magische
Verbindung herstellen zu kénnen.

Dem Controller muss nach Ablauf der Zauberdauer sein
Erfolgswurf fir "Kel" gelingen. Misslingt der
Erfolgswurf, so misslingt der Bindungsversuch. Dabei
werden alle eingesetzten Kristalle und Kristallstaub
unbrauchbar. Gelingt der Erfolgswurf, so ist der
Spruchkristall hergestellt. Um aus ihm einen Nutzen zu
ziehen, muss die Person korperlichen Kontakt mit dem
Artefakt besitzt. In diesen Fall, implantiert man meistens
sich den Kristall unter die Haut. Beliebt sind der Stirn-
oder Schlafen Bereich. Stirbt der Tréager, alle Ladungen
des Artefaktes sind verbraucht oder wird der Kristall vom
Trager getrennt, so ist der Kristall nutzlos geworden und
besitzt keinen Wert mehr.

Ein Tréger kann soviel Spruchkristalle benutzten, wie er
will. Doch mit jeden Kristall der angefertigt wird, verliert
der Tréger einen Lebenspunkt. Besitzt der Tréger keine
Lebenspunkte (z.B. B-Body's, Droiden), kdnnen auch
keinen nutzen aus einen Spruchkristall gezogen werden.
Diese Lebensenergie halt die Verbindung zwischen
Trager und Kristall aufrecht. Wird der Trager von dem
Spruchkristall getrennt, so verliert der Spruchkristall alle
seine magische Eigenschaft und der Tréger kann seinen
Lebenspunkt zurlick regenerieren.

Spruchgegenstand

Ein Spruchgegenstand besteht immer aus einen
bestimmten Gegenstand und einen magischen Kristall
von Entaria. Diese Art von magischen Artefakten, ist die
teuerste unter den Artefakten. Der Gegenstand wird nicht
auf eine bestimmte Person zugeschnitten, sondern soll
spater von jeden benutzt werden, der die Funktionsweise
des Artefaktes verstanden hat. In den magische Kristall
wird ein Spruch gebunden, wie bei einen Spruchkristall.

Dem Controller muss nach Ablauf der Zauberdauer sein
Erfolgswurf fur "Kel™" gelingen. Misslingt der
Erfolgswurf, so misslingt der Bindungsversuch. Dabei
werden alle eingesetzten Kristalle und Kristallstaub
unbrauchbar. Gelingen der Erfolgswurf, so ist der erste
Schritt getan.

Nun folgt der zweite Schritt. Die Verschmelzung des
Kristalls mit dem Gegenstand. Bis jetzt ist der magische
Kristall vollkommene nutzlos. Aus ihm kann kein Nutzen
gezogen werden. Nur mit der Verbindung mit einem
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dafiir vorgebereiteten Gegenstand, kann eine fremde
Person aus dem Artefakt Nutzen ziehen.

Von der Theorie aus, kann ein Spruch eines Kristalls nur
von einer dafiir bestimmten Person benutzt werden. Nun
wird mit bei diesen Artefakt, ein Gegenstand anstatt einer
Person mit dem Kristall verbunden. Somit benutzt der
Gegenstand den Kristall und die Person den Gegenstand.
Somit muss der Gegenstand fiir den Kristall vorbereitet
werden und mit einfacher Magie verzaubert werden.
Dieser Vorgang verbraucht Zeit und eine Menge
magischen Staubes. Der Controller muss "Spruch
schleifen” ein weiteres Mal anwenden und zwar diesmal
auf den Gegenstand. Der weitere Verbrauch von
magischem Kristallstaub, hdngt von dem Staubverbrauch
ab, der vorher eingesetzt worden sind. Dieser Wert wird
einfach verzehnfacht um die Menge zu erhalten, die
gebraucht wird, um den Kristall an den Gegenstand an zu
binden.

Nach Ablauf der Zauberdauer, muss ein Erfolgswurf fiir
"Kel" gelingen. Ansonsten ist der
Verschmelzungsversuch misslungen und der gesamte
Staub und der Kristall sind unbrauchbar geworden.

Die Art von Gegensténden, die fur die Verschmelzung
mit dem Kristall benutzt werden, ist unterschiedlich.
Theoretisch ist es egal um was fiir einen Gegenstand es
sich handelt. Er muss nur mechanisch den Kristall
aufnehmen konnen. Stabe, Waffen, Schmuckstiicke oder
&hnliche Dinge sind sehr beliebt.

Will ein Controller diesen Spruch erlernen oder die
Stufen steigern, muss er dreimal soviel Erfahrungspunkt
ausgeben als normalerweise (blich.

Effekt
Effektdauer | Tag
Zauberdauer 10 Tage
Fffektdauer 2 Tage
[auberdauer 3 Tage
Fffektdauer a Tage
[auberdaver 2 Tage
Effektdauer 10 Tage
[auberdauer | Tag
g Effektdauer permanent
1] Zauberdaver 10 Stunden
Jede weitere Stufe -

>>>Tru Tri'ka, der Mentor von Elro-Sa, soll auf Bitten
seines Schiilers, ein Artefakt herstellen. Es soll ein
Spruchgegenstand sein, in dem der Spruch "Panzer"
gebunden ist. Tru Trika besitzt diesen Spruch auf Stufe 4,
so das die Effektdauer 10 Minuten betrégt und die
Panzerung um 2 Punkte steigt. Zusétzlich soll der Spruch
10 Ladungen enthalten. Tru Trika ist ein GroBmeister so
das er auch ,Spruch schleifen” auf Stufe 9 besitzt, so das
der Gegenstand auch permanent wirken wird. Tru Trika
wird insgesamt | Tag fiir die Herstellung brauchen. Da der
Spruch ,Panzer" auf Stufe 4 200 EP kostet wird fiir den
Gegenstand ein roter Kristall beniitigt. Eine Ladung ist frei,
so das 9 weitere Ladungen 1.800 g magischen
Kristallstaub kosten wird (20 * 9 = 180). Im zweiten
Schritt bindet er den Kristall an eine Halskette was noch
weitere 1.800 g des magischen Staubes kostet. Insgesamt




wurden also 1.980 g Kristallstaub und ein roter Kristall
verbraucht (180 g + 1.800 g), so das sich die
Materialkosten auf 208.000 C belaufen. Tru Trika erldsst
seinem Schiiler Elro-Sa die weitern Arbeitskosten, aber
iibergibt ihn die Aufgabe eine altes Pergament aus der
geheimen Magierschule auf Runo 2 zu entwenden und ihm
zu bringen. Elro-Sa iibernimmt den Job da er nicht
geniigend Geld besitzt um auch die Arbeitskosten seines
Meisters zu tragen. <<<

Spruch speichern
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[d:1Stunde  Ed: 2 Stunden
Rw: Berithrung |~ Wh: speziell
Dem Controller ist es mit diesem Spruch méglich,
beliebige Spriiche an einen Ort zu speichern. Der
Controller verzaubert ein Quadratmeter, wozu er ein
Gramm vom magischen Staub von Entaria braucht
(Kosten =100 C).

Welcher Spruch gespeichert werden soll, liegt bei der
Wahl des Controllers. Er kann aber nur eigene Spriiche
speichern und keine von anderen Controllern. Der Effekt
des gespeicherten Spruches tritt erst dann ein, wenn eine
Person (das kann ein intelligentes Wesen oder auch eine
Kreatur sein) das Feld betritt, bzw. den kleinen
Wirkungsbereich von 1 m durchmessenden Halbkugel
beriihrt, in dem der Spruch gespeichert worden ist.

Um das verzauberte Feld zu entdecken, reicht ein
normaler Erfolgswurf "Intelligenz". Ist der Erfolgswurf
erfolgreich, so entdeckt man Spuren des Kristallstaubes
und ein leichte Verzerrung des Lichtes auf dem Feld.

Effekt
Effektdauer 2 Stunden
[auberdauer 30 Minuten
Effektdauer a Stunden
[auberdauer 10 Minuten
Effektdauer 10 Stunden
Iauberdauer 5 Minuten
Effektdauer | Tag
[auberdauer 2 Minuten
9 Effektdauer 2 Tage
0 [auberdaver | Minute
Jede weitere Stufe Effektdauer + Tag

Spruchkambination

freigewahlten Namen im Zauberbogen aufgenommen
werden.

Eine Spruchkombination kann nicht wie andere Zauber
mit Erfahrungspunkten gesteigert werden. Die Werte fur
die Spruchkombination stehen fest. Auch wenn der
Controller einen der urspriinglichen Zaber weiter steigert,
hat dies keinen Einfluss auf den neu erschaffenen
Spruchkombinations-Zauber.

Der Controller kann mehrere Spruchkombinationen
erlernen. Es ist auch mdglich eine Spruchkombination
mit einer anderen Spruchkombination oder Zauber zu
kombinieren.

>>> Der Controller kéinnte zum Beispiel , Energieschirm"
auf Stufe 3 und ,Panzer" auf Stufe 4 zu giner
Spruchkombination zusammen fassen. Die Zauberdauer
wiire | Runde, da die Zauberdauer von ,Energieschirm”
lénger ist als die von ,Panzer". Der Controller muss fiir
diesen neuen Zauber 130 EP (50 EP + B0 EP + 80 EP)
ausgeben. Steigert der Controller die Stufe fiir
Energieschirm auf Stufe 3, so hat dies keinen Einfluss auf
den neuen Spruchkombinations-Zauber. <<<

Effekt
2 Spriiche kombinieren

3 Spriiche kambinieren
4 Spriiche kombinieren

1] a Spriiche kambinieren
Jede weitere Stufe  +| Spriiche kombinieren

Spruchnetzwerk
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Id: | Stunde | Ed: permanent

Rw:- | Wh:speziell
In einem einfachen Ritual ist es dem Controller méglich,
zwei identische oder unterschiedliche Spriiche,
gleichzeitig zu sprechen. Der Controller kombiniert dabei
Spriiche die er selbst erlernt hat. Bei der Kombination gilt
immer die langste Zauberdauer beider Spriiche. Die
restlichen Werte der Spriiche bleiben bestehen.

Eine Spruchkombination muss nicht nur erschaffen,
sondern auch erlernt werden. Eine Spruchkombination
kostet 50 EP addiert mit den Spruchkosten der Stufen
beider Spriiche die kombinert werden sollen. Die erlernte
Spruchkombination kann als neuer Zauber mit einem

[d:1Stunde  Ed: 10 Minuten

Rw: Beriihrung ~ Wh: [ Wesen
Dieser komplizierte Spruch, erméglicht es auch anderen
Wesen, Magie wirken zu lassen. Hierfur verzaubert der
Controller ein Individuum und stellt somit eine magische
Verbindung zwischen sich und der Person her. Nachdem
die Verbindung hergestellt worden ist, kann der
Controller in der Zeit der Effektdauer einen beliebigen
Spruch sprechen. Auf ein geheimes Kommando hin,
spricht er den Zauber und gleichzeitig macht es die
Person ihm nach. Der Controller spricht normal seinen
Spruch den er sprechen will und der Effekt tritt nach der
Zauberdauer ein. Danach "zaubert" die andere Person bei
ihrer Initiative (eventuell auch erst nachste Runde). Dazu
geben sie den Magiekanal der zwischen dem Controller
und sich frei und der gleiche Zauber den vorher der
Controller gewirkt hat, wirkt nun durch die Person. Damit
dies gelingt, muss dem Controller ein zusatzlicher
Erfolgswurf fur "Kel" gelingen. Misslingt der
Erfolgswurf so verliert dieser einen Lebenspunkt.




Far diesen Spruch fungiert die Person nur als
Auwustrittspunkt der Magie und als kleine unterstiitzende
Hilfe. Denn der Controller muss sich nicht auf den
Zaubervorgang des Spruches der Person konzentrieren
oder sonstige Handlungen aufbringen. Dies muss die
Person tun. Nach dem der zweite Spruch gesprochen ist,
verfluchtigt sich die Verbindung zum Controller und die
Magie des Spruchnetzwerkes zu dieser Person vergeht.

Das Spruchnetzwerk ist eine beliebte Magie, um
kurzzeitig anderen Personen eine magische Unterstiitzung
zu gewadhrleisten, ohne dass die Personen jemals zuvor
Magie gewirkt hat.

Das Spruchnetzwerk kann ubrigens auch auf mehrere
Personen angewandt werden, die dann alle gleichzeitig
den gleichen Spruch wie der Controller zaubern. Der
Rekord fiir das gréfte Spruchnetzwerk, liegt bei 289
Personen die den Spruch des Controllers mitsprechen.
Der Rekord wurde auf einem Magiekongress auf Surama
von dem Controller Flema Loozra aufgestellt, der jedoch
dabei starb, als zu viele Spriiche misslangen.

Effekt
Effektdauer 10 Minuten
Iauberdauer 30 Minuten
Effektdauer 30 Minuten
[auberdaver 10 Minuten

Effektdauer | Stunde

[auberdauer 3 Minuten
Effektdauer 2 Stunden
Iauberdaver | Minuten
Effektdauer  Stunden
[auberdauer 2 Runden

Jede weitere Stufe  Effekidauer +| Stunde, Zauberdauer | runde

Text verstehen
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Verbergen

Id:1Runde |  Ed: | Stunde

Rw:-  Wh:2m, Radius
Der Controller erschafft einen Bereich um sich herum, in
dem er sich und alles in ihr vor magischer Entdeckung
verbirgt. Der Bereich bewegt sich mit dem Controller.
Magische Entdeckungszauber, die nach Dingen, Personen
oder ahnlichem sucht, kdnnen diesen Bereich nicht
durchdringen.

Effekt
Effektdauer | Stunde
Effektdauer 2 Stunden
Effektdauer § Stunden
Effektdauer 10 Stunden, Wirkungsbereich & m
Radius
Effektdauer | Tag, Zauberdauer sofort
Effektdauer 2 Tage
Effektdauer a Tage, Wirkungshereich |0 m Radius
Effektdauer 10 Tage
Effektdauer | Monat
Effektdauer 2 Monate, Wirkungsbereich 20 m
Radius

Jede weitere Effektdauer +| Monat, Wirkungsbereich +I0 m

Stufe Radius

Widerstand brechen
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Id: 1 Runde Ed: 2 Runden

Rw: Berihrung Wb | Objekt
Der Controller konzentriert sich und sucht nach der Rest-
Aura des Schreibers des Textes. Ist der Zauber
erfolgreich, hat er die Aura gefunden und kann dadurch
den Sinn der Schrift entziffern. Er kann dadurch nicht den
genauen Wortlaut erkennen. Der Spruch "Text
verstehen", bezieht sich auch nur auf Originaltexte die
von Hand geschrieben, getippt, gemeifelt oder anders
hergestellt worden sind. Der Spruch wirkt nicht bei
Kopien oder Texten auf Computerbildschirmen oder
anderen vervielfaltigten Texten.

Effekt

Effektdaver 2 Runden

Effektdauer | Minute

Effektdauer 2 Minuten

Effektdauer O Minuten

Effektdauer 10 Minuten
Effektdauer 30 Minuten

Effektdauer | Stunde

Effektdauer 2 Stunden

3 Effektdauer 0 Stunden
1 Effektdauer 10 Stunden
Jede weitere Stufe  Effektdauer + Stunde

Id: | Runde Ed: 1 Runde

Rw: Berithrung ~ Wh: [ Wesen
Dieser Spruch bewirkt, dass ein Wesen seine naturliche
Abwehrmdglichkeit gegen Magie verliert. Damit dieser
geschieht wird vor jeden Rettungswurf des Opfers ein
Erfolgswurf gewirfelt. Die "Intelligenz" des Controllers
gibt den Erfolgswert an. Gelingt der Erfolgswurf, so
verliert das Opfer seinen Rettungswurf und der Effekt des
Spruches setzt ein. Misslingt der Wurf, so besitzt das
Opfer den Rettungswurf, der ja aber auch misslingen
kann.

Effekt
Effektdauer | Runde
Reichweite | m
Effektdauer 2 Runden
Reichweite 2 m
Effektdauer | Minute
Reichweite 3 m, Zauberdauer sofort
Effektdauer 2 Minuten
Reichweite [0 m
Effektdauer o Minuten
10 Reichweite 20 m
Jede weitere Stufe  Effektdauer +| Minute, Riechweite +10 m
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Die Disziplin der Energiecontroller, ist die jungste unter
den Spezialisierungen der Pal-Controller. Sie entstand
aus der Spezialisierung der Psioniker heraus. Eine genaue
Trennung zwischen Psioniker und Energiecontroller fand
im Jahre 298 NS statt. Die kleine Gemeinschaft von
jungen Pal-Controllern, wurde damals herablassend
beldchelt und nicht ernst genommen. Pal-Controller, die
sich einzig allein auf die Energie und Technik
konzentrieren, widersprach allen Werten der Pal-
Controller. Die Energiecontroller besalen nur wenige
Zustimmung in der Gilde und hatten somit keine
Stimmengewalt im hohen Rat. Erst sechs Jahre spater, als
die MORUT'U TEC Inc. mittels Energiecontroller, einen
groBRen Angriff von Black-Linern auf ihr
Computersystem abwehren konnte, wurde man in der
Gilde auf das Konnen der Controller, aufmerksam,. Nach
langen Verhandlungen, wurde die Disziplin der
Energiecontroller fest in die Struktur der Gilde
einbezogen.

Die auffalligsten Spriiche des Energiecontrollers,
beschéftigen sich mit dem Bereisen des Datenrasters, via
Magie. Die Nutzung von Magie, also ohne technische
Hilfsmittel, fuhrte sofort bei Erscheinen, heftigen
Widerspruch bei den Betreibern der Datenraster. Eine
Gebiihrenabrechnung, von seitens der Betreiber, war bei
Gebrauch ohne Hilfsmittel nicht méglich. Ein
Energiecontroller der also das Raster bereist, galt somit
als illegaler Eindringling. Nun konnte man im Raster
nicht zwischen illegalen und legalen User unterscheiden.
Dazu erfand man ein Abbuchungsgerét: Dem
Zugangskartenmodul (ZKM). Dieses Gerét, sollte es dem
Raster-Regulator ermdglichen, auch von
Energiecontroller Gebihren abzukassieren. Das Gerat
wird jedoch, bis heute, nur von Gbereifrigen,
gesetzestreuen Energiecontrollern benutzt. Einer
Schétzung zufolge, benutzen 83% aller Energiecontroller
keinen ZKM bei der Nutzung des Datenrasters.

Eine Besonderheit ist bei der Bereisung des Datenrasters
noch zu beachten. Es ist nicht moglich, im Raster zu
zaubern oder Spriiche nachtréglich zu verlangern. Der
gedankliche Kontakt mit dem Raster, macht dies
unmaglich.

Die Zauberspriiche des
Energiecontroller
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Energiecontroller

Gewitter
Hologramm
Leitung scannen
Lichtblitz
Rasterinterface
Rontgenblick
Scanner
Schalter
Sonnensegel
Sonnenzellen
Speicher
Statischer Nebel
Storfeld
Strahlenschild
Tarnfeld
Tragerwelle
Umgehung
Unterbrecher
Verstarker

Absorber

Id:1Runde  Ed: 1 Minute

Rw: - Wh: spezell
Dieser Spruch ist speziell fur die Anwendung mit dem
Spruch "Rasterinterface™ entworfen worden. Der
Controller bildet einen mentalen Schutz, den ihn vor
Angriffen vor Sicherheitsprogrammen oder anderen
Black-Liner schiitzt. "Absorber" wirkt wie der
Demodulation-Chip fiir eine Black-Box mit einem
Schutzwert von 1. Die Hohe des Schutzes betréagt 1. Der
Spruch "Absorber" muss vor dem Eintritt in das Raster
gezaubert werden.

Effekt
Effektdauer | Minute

Effektdauer 0 Minuten, Schutzwert 2

Effektdauer 10 Minuten

Effektdauer 30 Minuten
Effektdauer | Stunden, Schutzwert 3

Effektdauer Z Stunden

Effektdauer 3 Stunden
Effektdauer 4 Stunden, Schutzwert 4

Effektdauer a Stunden

10 Effektdauer B Stunden
Jede weitere Stufe  Effektdauer +| Stunde, Schutzwert +1

Batterie

Absorber

Batterie

Computer Interface
Durchbrennen
Energie absorbieren
Energie verstérken
Energie Wandeln
Energiebarriere
Energiefluss
Energieschirm
Energieschirm brechen.
Energiewesen
Entladung

Id: | Runde Ed:1 Tag

Rw: Berihrung Wb | Objekt
Der Energiecontroller besitzt mit diesem Spruch die
Méglichkeit, sich an einer Energiequelle aufzuladen. Das
kann eine Steckdose oder &hnliches sein. Dazu muss er
die Quelle beruhren. Er l&dt dabei soviel Energieeinheiten
auf, wie seine "Intelligenz" entspricht. Mehr Einheiten
kann er nicht aufladen.

Mit diesen Spruch kann den Schadenswert von
Zauberspriichen erhéhen. Dazu zieht er soviel
Energieeinheiten aus seiner magischen Batterie ab, wie er
den Wert erhdhen will. Als maximale Grenze gilt dabei
die Stufe des Spruches (z.B. Stufe 3 bedeutet das maximl
3 Energieeinheiten eingesetzt werden kénnen). Wenn er




den Schaden eines Zauberspruches erhéhen will, muss er
dies vor dem Zaubern ansagen. Egal ob dann der
Zaubergelingt oder misslingt, die eingesetzten
Energieeinheiten sind dann verbraucht. Besitzt er keine
Energieeinheiten mehr, kann er erst wieder nach einen
Tag diesen Spruch anwenden.

Effekt
Energieeinheiten = Intelligenz
Energieeinheiten = Intelligenz +2
Energieeinheiten = Intelligenz +3
Energieeinheiten = Intelligenz +4
Energieeinheiten = Intelligenz +5
Energieeinheiten = Intelligenz +B
Energieeinheiten = Intelligenz +7
Energieeinheiten = Intelligenz +8
9 Energieeinheiten = Intelligenz +1
i] Energieeinheiten = Intelligenz +|0
Jede weitere Stufe Energieeinheiten +

#beispiel

Lomputer Interface
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Effekt
Wirkungsbergich | Objekt
Reichweite | m, Zauberdauer 2 Runden
Wirkungsbergich 2 Objekte
Reichweite 2 m, Zauberdauer | Runde
Wirkungsbereich 3 Objekte
Reichweite 3 m, Zauberdauer sofort
Wirkungsbereich 4 Objekte
Reichweite 4 m

_ Reichweitedm |
Wirkungsbergich 0 Objekte

10 Reichweite 5 m

Jede weitere Stufe ~ Wirkungsbergich +| Objekt, Reichweite +1 m

Energie absorbieren

[d: | Runde Ed: | Minute

Rw: Berihrung | Wh: | Objekt
Der Zauberer verzaubert einen DRZ-Buchse und benutzt
seine Gedanken, wie ein Standard Terminal, um das
Datenraster zu bereisen. Er kann alles machen und tun
was ein normaler User mit seinen Terminal auch machen
kann. Er kann nur keine Daten speichern. Dazu braucht er
den Spruch "Speicher".

Stufe Effekt
| Effektdauer | Minute
2 Effektdauer O Minuten
3 Effektdauer 10 Minuten
4 Effektdauer 30 Minuten
5 Effektdauer | Stunden
B Effektdauer 2 Stunden
7 Effektdauer 3 Stunden
8 Effektdauer 4 Stunden
3 Effektdauer 0 Stunden
10 Effektdauer B Stunden
Jede weitere Stufe  Effektdauer + Stunde

Durchbrennen

d: 3 Runden ~ Ed: | Runde

Rw: - Wh: selbst

Der Controller generiert ein Energienetz um sich herum,
das Energie in Lebenspunkte wandelt. Dieser Spruch
absorbiert jede gebiindelte Energie die auf das Netz
prallt. Somit verursachen Energiewaffen keinen Schaden
beim Controller. Jeder Schadenpunkt wird in einen
Lebenspunkt gewandelt. Die Lebenspunkte kdnnen nicht
liber das tbliche Maximum steigen. Dieser Spruch ist
auch der Grund, warum Energiecontroller immer eine
Energiewaffe bei sich haben.

Effekt
Effektdauer | Runde
Effektdauer 2 Runden
Effektdauer  Runde
Effektdauer | Minute, Zauberdauer 2 Runden
Effektdauer 2 Minuten
Effektdauer & Minuten, Zauberdauer | Runde
Effektdauer 10 Minute
Effektdaver 20 Minute, Zauberdauer sofort
L Effektdauer 30 Minute
10 Effektdauer | Stunde
Jede weitere Stufe Effektdauer +1 Stunde

Energie verstéirken

entaria

[d: 3 Runden  Ed: permanent

Rw:Berihrung ~ Wh: | Objekt
Durch eine Uberladung von bestimmten Funktionen,
entsteht beim verzauberten technischen Gerét, ein leichter
Defekt. Das Gerat fallt aus, bis es wieder repariert
worden ist. Die Reparaturkosten betragen 0,1% des
Originalpreises, jedoch nicht mehr als 100 C. Trégt eine
Person das Gerat bei sich, so steht der ihr ein
Rettungswurf zu.

Dieser Spruch ist sehr beliebt beim Einsatz gegen
Energiewaffen, Funkgerate Nachtsichtgeraten oder
wichtige Schaltkreise eines Droiden.

Id: | Runde Ed: | Minute

Rw: Beriihrung ~ Wh: | Objekt
Der Controller verstarkt das Energieoutput von
technischen Geréten. Funkgeréte senden weiter
(Funkreichweite), Fahrzeuge fahren schneller
(Bewegungsreichweite), der Schadenswert von
Energiewaffen steigt (Schadenswert) und Energieschirme
schitzen besser (Energiepunkte).

Effekt
Funkreichweite 20%
Bewegungsreichweite +
Funkreichweite 80%, Schadenswert +
Bewegungsreichweite +, Energiepunkte +|
Funkreichweite 100%, Zauberdauer sofort
Bewegungsreichweite +l, Energiepunkte +2
Funkreichweite 150%, Schadenswert +2
Bewegungsreichweite +I, Energiepunkte +3
Funkreichweite 200%
Bewegungsreichweite +I, Energiepunkte +4

Jede weitere Funkreichweite +[00%, Bewegungsreichweite +1,




Energie Wandeln

d:1Runde  Ed: sofort |

Rw: - Wh: selbst |
Mit der Hand des Energiecontrollers, entzieht er aus
Energiequellen wie einer Steckdose Energie und wandelt
sie in Lebenspunkte um. Befinden sich keine
Energiequelle in der Néhe, so kann er den Spriiche
"Batterie" als Energiequelle benutzen. Dabei gilt, dass ein
gespeicherter Energiepunkt ein Lebenspunkt zuriick gibt.
Durch den Wandel der Energie heilt der Controller
Lebenspunkte zurtick. Das normale Maximum der
Lebenspunkte kann dabei nicht Uberschritten werden.

Effekt
Lebenspunkte +1
Lebenspunkte +2
Lebenspunkte +3
Lebenspunkte +4
Lebenspunkte +5
Lebenspunkte +B
Lebenspunkte +7
Lebenspunkte +8
Lebenspunkte +3
Lebenspunkte +10

Jede weitere Stufe  Lebenspunkte +|

Energiebarriere

[d:1Runde ~ Ed: 1 Minute
Rw:10m  Wh: speziell

Der Controller I&sst eine feste, unbewegliche
Energiebarriere, aus freien blauen Entladungen entstehen.
Sie besitzt eine Oberfléche von 2 Quadratmeter, deren
Form frei wahlbar ist, aber zusammenh&ngend sein muss.
Der Panzerwert ist 5, gegen Energiewaffen wird der Wert
sogar verdoppelt und der Panzerwert mehrere Barrieren
addiert sich. Die Barriere kann auBerdem nicht
durchschritten werden.

Effekt
(berflache 2 m2
(berflache a m2
[berflache 10 m2
(berflache 20 m2
[auberdauer sofort, Oberfléche 50 m2,
Panzerungswert 10
[berflache 100 m2
(berflache 200 m?2
[berflache 300 m2
3 [berflache a00 m?2
0 Oberflache | km2, Panzerungswert 20
Jede weitere Oberflache + km2
Stufe

Energiefluss
[d:2 Runden ~ Ed: | Runde

Rw: - Wh: selbst |
Mit dem Spruch "Energiefluss" ist es méglich, in Daten-
oder Energieleitungen kdrperlich zu reisen. Der

entaria
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Controller verwandelt sich in einen Energienebel, der
sich mit der Daten- bzw. Energieleitung vereinigt. Er reist
nun in der Leitung als Elektronenfluss, zu seinem Ziel.
Eine ungefahres Wissen vom Aufbau vom
Daten/Energienetz muss der Controller schon besitzen,
um auch dort anzukommen, wo er hinwill. Das Ziel
seiner Reise muss der Controller nicht persénlich kennen.
Doch muss er wissen, ob es dort auch einen Daten bzw.
Energieanschluss gibt. Er kann nicht mitten in der
Leitung seine Reise beendigen.

Die Reise zu seinem Ziel dauert eine Runde. Am
Austrittspunkt formt sich der Controller aus der Daten-
bzw. Energie- Leitung zu einem Nebel, der sich dann zu
seinen Korper verfestigt. Dieser Vorgang dauert ebenfalls
eine Runde.

Bemerkung: Das Reisen auf diese Art ist von den
Energieversorgern und den Datenraster-Betreiber
verboten worden. Mit der Begriindung, dass man das
Leitungsnetz fir nicht dafur geschaffene Nutzungen
Zweck entfremdet benutzt. AuRerdem muRte nach
Paragraph 4482334.537 des VtG-BnR 449A 81d fiir die
Bereitstellung eines solchen Transportelementes, eine
Gebthr an die Betreiber entfallen. Diese ist aber aus
technischen (magischen) Griinden nicht zu entrichten und
die Illegale Nutzung nicht kontrollierbar.

Effekt
Entfernung 10 m
Entfernung all m
Entfernung 100 m
Entfernung 200 m
Entfernung a0 m

Entfernung | km
Entfernung a km
Entfernung 10 km
9 Entfernung all km
0 Entfernung 100 km
Jede weitere Stufe  Entfernung 500 km

#ith#>>>Beispiel: ##HH

Energieschirm

Id: | Runde Ed: | Stunde

Rw: Berihrung ~ Wh: | Wesen |
Der Controller I&sst aus seinen Handen, um die
verzauberte Person ein Energieschild entstehen. Es
gleicht einem normalen Panzer-Energieschirm. Diese
magische Variante eines Energieschirmes, besitzt vier
Energiepunkte. Wird die Person von einer
Fernkampfwaffe getroffen so werden zuerst die
Energiepunkte des Schirmes abgezogen und dann erst die
Lebenspunkte. Ein magisches Energieschild kann mit
einem technischen Energieschild zusammen kombiniert
werden und kann mit dem Spruch "Energieschirm
verstarken" auch modifiziert werden. Ein mehrfaches
Anwenden dieses Spruches auf eine Person ist wie Ublich
nicht moglich.

Effekt

Energiepunkte 4
Reichweite o m, Wirkungsbereich 2 Wesen




Energiepunkte &
Wirkungsbergich 3 Wesen
Energiepunkte B, Zauberdauer sofort
Wirkungsbergich 4 Wesen
Energiepunkte 7
Wirkungsbereich o Wesen
Energiepunkte 8
Wirkungsbergich 6 Wesen
Jede weitere Stufe  Energiepunkte +, Wirkungsbereich + Wesen

Energieschirm brechen
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[d:1Runde  Ed: sofort
Rw:10m  Wh: [ Objekt
Der Controller veréndert die Schildphasenfrequenz eines
tragbaren Energieschirmes, so dass der Energieschirm
zusammenbricht. Gegen diesen Spruch besitzt das Opfer
einen Rettungswurf.

Stufe Effekt

Wirkungsbergich | Objekt
[auberdauer sofort
Reichweite 20 m
Wirkungsbereich 2 Objekte
Reichweite 50 m
Reichweite 100 m
Reichweite 200 m
Wirkungsbergich 3 Objekte
Reichweite 500 m
1 Reichweite | km
Jede weitere Stufe | Wirkungsbereich + Objekte, Reichweite +| km

Energiewesen

Id: sofort | Ed: | Minute

Rw:10m = Wh: spezell
Der Controller erschafft aus Energie eine Kreatur, die
keine feste Form besitzt. Sie erscheint als blaulich
blitzender Nebel. Die Kreatur gehorcht jedem mentalem
Befehl des Controllers. Das Energiewesen bewegt sich
ausschlieRlich fliegend fort. Energiewaffen verursachen
keinen Schaden bei dem Energiewesen und beim Angriff
erhélt es noch eine WM:+5 weil es nur seine Opfer
beriihren muss. Die Werte des Energiewesens sind:

Kon Sti Ges | Ref
2 1274

Ini | Aus

|

\ Effektdauer | Minute

' Effektdauer 10 Minuten, Schadenswert 3, Initiative 12
\ Berihrung 5, Lebenspunkte Il

' Effektdauer 30 Minuten, Schadenswert 4, Initiative 14
\ Berihrung B, Lebenspunkte 13

- Fffektdauer | Stunde, Schadenswert 5, Initiative I6

\ Berithrung 7, Lebenspunkte 15

- Effektdauer 2 Stunden, Schadenswert B, Initiative 18
\ Berihrung 8, Lebenspunkte 17

- Fffektdauer 5 Stunden, Schadenswert 7, Initiative 20
|

Jede weitere |  Effektdauer +| Stunde, Schadenswert +, Berihrung

entaria

Entladung

Id: sofart Ed: sofort
Rw: Berihrung ~ Wh: | Wesen |
Der Energiecontroller verursacht durch eine plétzliche
Entladung, Schaden bei seinen Opfer. Panzerung schiitzt
gegen diesen Schaden. Das Opfer besitzt wie tblich einen
Rettungswurf.

Effekt
Schadenswert |
Schadenswert 2, Reichweite | m
Schadenswert 3
Schadenswert 4, Reichweite 2 m
Schadenswert
Schadenswert B, Reichweite 4 m
Schadenswert 7
Schadenswert 8, Reichweite 8 m
Schadenswert 3
10 Schadenswert 10, Reichweite 15 m
jede weitere Stufe  Schadenswert +l, Reichweite +5 m

Lewitter

Zd: 2 Runden Ed: | Minute

Rw:i0m  Wh:2 m, Radius |
Der Controller 1&dt den Wirkungsbereich mit Energie auf,
so dass aus dem Boden Energieblitze gegen den Himmel
und zu anderen Gegenstéanden oder Personen schielen.
Dass ein Blitz in einer Runde eine Person trifft, wird mit
einem Erfolgswurf tberprift. Der Erfolgswert liegt bei 8
und gilt als normaler Fernkampfangriff. Ein Blitz besitzt
einen Schaden mit einen SW von 7. Panzerung schiitzt,
aber dem Opfer steht kein Rettungswurf zu.

Effekt
Wirkungsbereich 2 m, Radius
Reichweite 20 m
[auberdaver | Runde, Wirkungsbereich & m, Radius
Effektdauer 2 Minuten, Reichweite a0 m,
Effektdauer a Minuten, Zauberdauer sofort,
Wirkungsbereich 10 m, Radius
Reichweite 100 m
Eftektdauer 10 Minuten, Wirkungsbereich 20 m,
Radius
Reichweite 200 m
Effektdauer 30 Minuten, Wirkungsbereich all m,
Radius
Reichweite a0 m
Jede weitere Effektdauer + Stunde, Wirkungsbereich +100 m,
Stufe Radius

Hologramm
Id: | Runde Ed: | Minute

Rw:10m  Wb:1m, Radius
Der Controller lasst ein Hologramm entstehen. Es ist
durch das leichte flackern und seine Blasse sofort als
solches zu erkennen. Welche Bilder gezeigt werden liegt
bei der Wahl des Controllers. Er kann erlebte Gedanken
wieder ablaufen lassen oder Bilder aus seiner Phantasie.




Effekt
Effektdauer | Minute
Effektdauer 2 Minuten
Effektdauer O Minuten
Effektdauer 10 Minuten, Wirkungsbereich 2 m,
Radius

Effektdauer 30 Minuten

Effektdauer | Stunde, Wirkungsbereich 3 m,

Radius
Effektdauer 2 Stunden

Effektdauer o Stunden, Wirkungsbereich 4 m,

Radius

Effektdauer 10 Stunden

Effektdauer 20 Stunden, Wirkungsbereich & m,

Radius

Jede weitere Effektdauer +I0 Stunden, Wirukungsbereich + m,

Stufe Radius

Leitung scamnen
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10 Wirkungsbereich 10 m
Jede weitere Stufe Wirkungsbergich +| m

Kasterinterface

Id: | Runde Ed: sofort
Rw: Berihrung | Wh: | Objekt
Der Controller scannt mit diesem Zauber eine
Datenleitung, ob diese durch technische Gerate abgehort
wird. Damit die Magie ein mogliches Gerét findet, muss
ein Erfolgswurf gelingen. Der Erfolgswert dafur liegt bei
2.

Stufe Effekt

Erfolgswert 2

Erfolgswert 3

Erfolgswert 4

Erfolgswert 8

Erfolgswert B

Erfolgswert 7

Erfolgswert 8

Erfolgswert 3

Erfolgswert (0

i] Erfolgswert I
Jede weitere Stufe  Erfolgswert +

Lichtblitz

[d: | Runde Ed: | Minute

Rw: Berihrung ~ Wh: | Dbjekt
Der Zauberer verzaubert einen DRZ-Buchse und benutzt
seine Gedanken wie eine Black-Box, um das Datenraster
zu bereisen. Er kann alles machen und tun, was ein
normaler Liner mit seiner Black-Box auch machen kann.
Er kann nur keine Daten speichern. Dazu braucht er den
Spruch "Speicher".

Stufe Effekt
| Effektdauer | Minute
2 Effektdauer & Minuten
3 Effektdauer 10 Minuten
4 Effektdauer 30 Minuten
] Effektdauer | Stunden
B Effektdauer 2 Stunden
7 Effektdauer 3 Stunden
8 Effektdauer 4 Stunden
| Effektdauer  Stunden
10 Effektdauer B Stunden
Jede weitere Stufe  Effektdauer + Stunde

Rintgenblick

entaria

[d: sofort Ed: | Minute

Rw: - Wh: [ m, Radius
Alle im Wirkungsbereich werden durch einen Lichtblitz,
der vom Controller ausgeht, geblendet, wenn ihnen einen
Rettungswurf misslingt. Auch wenn sie sich hinter einer
Deckung verbergen oder die Augen schliefen. Es gelten
die normalen Regeln der Blendung durch grelles Licht.
Der Controller selbst ist Immun gegen seinen eigenen
Blitz.

Effekt

Wirkungsbereich | m

Wirkungsbereich 2 m
Wirkungsbergich 3 m, Effektdauer 2 Minuten

Wirkungsbergich 4 m

Wirkungsbergich a m
Wirkungsbergich B m, Effektdauer 0 Minuten

Wirkungsbereich 7m

Wirkungsbereich 8 m
Wirkungsbereich 3 m, Effektdauer 10 Minuten

O~ mon &S~ N

[d:|Runde  Ed: | Runde
Rw: I m Wh: | Objekt

Der Controller kann der Reichweite entsprechend weit, in
und durch jede Materie sehen. Wie weit genau, kann der
Controller fir sich, wahrend der Effektdauer jederzeit
&ndern. Trotz des Spruchnamens, benutzt dieser Zauber
keine Rontgenstrahlen. Somit kann er auch durch jede
Materie sehen. Wahrend der Effektdauer muss sich der
Controller auf den Spruch konzentrieren.

| Effekt |
| Effektdaver | Runde |
| Effektdauer a Runde |
 Effektdaver | Minute, Reichweite 5 Meter |
| Effektdauer 2 Minuten |
' Effektdauer 5 Minuten, Reichweite 10 Meter |
| Effektdauer 10 Minuten |
' Effektdaver 30 Minuten, Reichweite 20 Meter |
| Effektdauer | Stunde |
 Fffektdauer 2 Stunden, Reichweite 50 Meter |
| Effektdauer a Stunden |
| |

Jede weitere Stufe | Effektdauer +l Stunde, Reichweite +10 Meter

Scanner

Id: | Runde Ed: | Minute

Rw: - Wh: [ m, Radius
Der Controller steigert seine Sinne und nimmt die
Umgebung wie eine Multi-Scanner-Unit (MSU) war. Der
Controller muss sich auf diesen Spruch konzentrieren.
Die Auswertung der Daten folgt wie bei einer
technischen MSU.




Eftektdauer | Minute
Wirkungsbergich 2 m, Radius
[auberdauer sofort
Effektdauer a Minuten
Wirkungsbereich 8 m, Radius
Wirkungsbereich 4 m, Radius
Eftektdauer 10 Minuten
Wirkungsbergich 3 m. Radius
Wirkungsbereich 6 m, Radius

i] Effektdauer 30 Minuten
Jede weitere Effektdauer + Stunde, Wirkungsbereich + m,
Stufe Radius

O~ o &~ N —

Schalter

Kapitel 8 - Magie

 Hffektdauer 8 Stunden
' Effektdauer 10 Stunden
 Effektdaver 15 Stunden
' Effektdaver 20 Stunden
" Effektdauer 25 Stunden
' Effektdauer 30 Stunden
' Effektdauer 40 Stunden
 Effektdauer +0 Stunden

Jede weitere Stufe

Sannenzellen

[d:2 Runden  Ed: sofort

Rw: | m Wb: | Dbjekt
Der Controller steuert den Energiefluss in einem Schalter
eines Gerates. Somit lassen sich Turen 6ffnen, Geréte
einschalten oder das Licht ausschalten. Handelt es sich
um ein Gerdt, das ein Wesen bei sich tragt, so besitzt das
Wesen einen Rettungswurf gegen diesen Zauber.

Effekt
Reichweite | m
Wirkungsbergich 2 Objekte
Reichweite 5 m
Wirkungsbergich 3 Objekte
Reichweite [0 m
Wirkungsbergich 4 Objekte
Reichweite 20 m
Wirkungsbereich o Objekte
Reichweite 50 m
1 Wirkungsbereich B Objekte
Jede weitere Stufe _ Reichweite +|00 m, Wirkungsbereich + Objekt

Sonnensege/

[d:7 Runden  Ed: ! Stunde

Rw: Berihrung ~ Wh: | Objekt
Der Controller generiert ein, aus einen Energienetz
bestehendes, Sonnensegel. Das Sonnensegel ist sehr groR.
Die GroRe des Raumschiffes (GRO) multipliziert mit 100
ergibt die GroRRe des Segels in Quadratmetern.

Das Sonnensegel hat die Aufgabe Sonnenenergie in fir
Impulsantriebe nutzbare Energie zu wandeln. Der
Controller dient dabei als Energiewandler und
EnergiefluBventil. Die Energie die er dabei aufnimmt,
fuhrt er direkt Uber seine Hande in den Antrieb eines
Raumschiffes. Das Raumschiff kann dann ohne jegliche
Eigenenergie mit dem Impulsantrieb durch das All
fliegen. Wéhrend der gesamten Effektdauer muss sich der
Controller auf den Zauber konzentrieren. Dabei kann er
eine Energie erzeugen, die maximal fur ein Raumschiff
der Grolie 10 reicht. Sprechen mehrere Controller diesen
Spruch, kann auch mehr Energie erzeugt werden.
Voraussetzung fir diesen Spruch ist, das sich ein
funktionstiichtiger Impulsantrieb an Bord befindet.

‘ Effekt
1  Fffektdaver | Stunde
2 ' Hffektdauer 2 Stunden
3 ' Hffektdauer 4 Stunden

entaria

Stufe

[d: 10 Stunden  Ed: sofort
Rw: - Wh: selbst

Der Energiecontroller streckt die Arme in Richtung
Sonne und wandelt dessen Energie in Lebensenergie um.
Je heller die Sonne scheint, umso mehr Lebenspunkte
kann er fiir sich wandeln. Uber sein "Lep"-Maximum
kann er sich nicht hinweg steigern. Dieser Spruch
funktioniert auch, wenn er die Sonne nicht sehen kann.
Voraussetzung ist, das er sich nicht mehr als 5 k ANE
von der Sonne befindet.

Spektralklasse  Lebenspunkte
A lwB+2
lwB+I0
lwb+8
lwB+B
lwh+4
lwh+2
G lwb
Neutronen Stern |
Schwarzes Loch -awh

Effekt
Zauberdauer 10 Stunden
[auberdauer 3 Stunden, Lebenspunkte +
Zauberdauer 2 Stunden
[auberdauer | Stunde, Lebenspunkte +2
Zauberdauer 30 Minuten
[auberdauer |0 Minuten, Lebenspunkte +3
Zauberdauer | Minute
[auberdauer 3 Runden, Lebenspunkte +4
q Zauberdaver | Runde
1] Zauberdauer sofart, Lebenspunkte +a
Jede weitere Stufe Lebenspunkte +1

Speicher

2d:2 Runden ~ Ed: | Minute

Rw:- | Wh:selbst
Der Controller kann Informationen in seinem Gehirn
speichern, die er gesehen, gehdrt oder mit anderen
Sinnesorganen wahrgenommen hat. Wichtig ist dieser
Spruch fir die Spriiche "Computerinterface" und
"Rasterinterface”. Mit ihm kann er Daten speichern, um
sie in einen Computersystem hoch oder runter zu laden.
Der Controller besitzt wéhrend der Effektdauer die
Féahigkeit, die gesammelten Daten auf einen Speicherchip
zu speichern oder Daten von einem Datenchip zu lesen.
Dazu hélt er den Speicherchip in den Handen.




Der Spruch ist auch sehr beliebt, um erlebte Erfahrung
aufzuzeichnen, &hnlich wie mit einer Kamera. Die Daten
lassen sich von jeden Wiedergabe gerét lesen und
anzeigen. Auch sehr gut, um erlebte Missionen
auszuwerten.

Stufe Effekt
| Effektdauer | Minute
2 Effektdauer 8 Minuten, Zauberdauer | Runde
3 Effektdauer 10 Minuten
4 Effektdauer 30 Minuten
] Effektdauer | Stunden, Zauberdauer sofort
] Effektdauer 2 Stunden
) Effektdauer 3 Stunden
H] Effektdauer 4 Stunden
] Effektdauer  Stunden
10 Effektdauer B Stunden
Jede weitere Stufe Effektdauer + Stunde

Statischer Nebe/
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1d: 7 Runde Ed: | Minute
Rw:10m  Wh:2 m, Radius
Der Controller lasst einen statischen Nebel entstehen. In

ihm ist die Sicht durch elektrische Entladungen behindert.

Der Nebel greift die Elektronik von Fahrzeugen und
anderen elektronischen Geréten an. Dadurch gibt es eine
Wertmodifikation von -2 auf alle Erfolgswert, fiir den
Piloten des Fahrzeuges. Personen mit Cyberware
verlieren jede Runde einen Lebenspunkt, wenn ihnen ein
Rettungswurf misslingt. Der Wurf muss jede Runde
wiederholt werden. Der Schaden von Energiewaffen
verringert sich um die Hélfte, wenn sie im Nebel
abgefeuert werden oder ihre Schusslinie durch den Nebel
fuhrt.

Effekt
Eftektdauer | Minute
Zauberdaver | Runde, Wirkungsbereich o m, Radius
Effektdauer 2 Minute
Reichweite 20 m, Wirkungsbereich 10 m, Radius
Effektdauer a Minute
[auberdauer sofort, Reichweite al m,
Wirkungsbereich 200 m, Radius
Effektdauer 10 Minute
Reichweite (00 m, Wirkungsbereich all m, Radius
Effektdauer 30 Minute
10 Reichweite a00 m, Wirkungsbereich 100 m, Radius
Jede weitere Effektdauer +I0 Minute, Reichweite +00 m,
Stufe Wirkungsbereich +100 m, Radius

Stiirfeld

Ablauf der Effektdauer funktioniert das Gerat wieder
einwandfrei. Der Wirkungsbereich ist fest und bewegt
sich nicht mit dem Controller.

Effekt
Wirkungsbergich | m, Radius
Wirkungsbereich 2 m, Radius
Zauberdauer | Runde, Wirkungsbereich & m,
Radius
Effektdauer 2 Minuten, Wirkungsbereich 10 m,
Radius
Wirkungsbergich 20 m, Radius
Wirkungsbereich a0 m, Radius
[auberdauer sofort, Wirkungsbereich 100 m,
Radius
Effektdauer & Minuten, Wirkungsbereich 200 m,
Radius
Wirkungsbergich 800 m. Radius
10 Wirkungsbereich | km, Radius
Jede weitere Effektdauer +I0 Minuten, Wirkungsbergich + km,

Stufe Radius

Strahlenschild

Id: sofort Ed: | Minute

Rw: Beriihrung ~ Wh: | Wesen
Ein, mit diesem Zauber geschiitztes Wesen, ist vor

jeglichen schadlichen Strahlen geschiitzt. Das Schild
besitzt einen Abstand von 50 cm, um das geschitzte
Wesen herum.

Effekt
Effektdauer | Minute
Effektdauer o Minute
Effektdauer 10 Minute, Reichweite a m,
Wirkungsbereich 2 Wesen
Effektdauer 30 Minute
Effektdauer | Stunde, Wirkungsbereich 3 Wesen
Effektdauer 2 Stunden
Effektdauer a Stunden, Wirkungsbereich 4 Wesen
Effektdauer |0 Stunden
Eftektdauer 20 Stunden, Wirkungsbereich a Wesen
Eftektdauer all Stunden
Jede weitere Effektdauer + Stunde, Wirkungsbereich +| Wesen
Stufe

entaria

Id: 2 Runden Ed: | Minute
Rw: - Wh: [ m. Radius

Der Controller lasst ein unbewegliches Stérfeld
entstehen, das mit einer sehr hohen Wahrscheinlichkeit
jegliches Gerét flr die Effektdauer ausfallen 18Rt. Fiir
jedes Gerat im Wirkungsbereich, dazu zahlt auch
Cyberware, wird einmal einzeln mit ein Erfolgswurf
gewirfelt, ob es ausféllt oder nicht. Der Erfolgswert
entspricht der "Intelligenz" des Controllers. Personen
deren technischen Gerate oder Cyberware ausfallen
sollen, steht zusatzlich noch ein Rettungswurf zu. Nach

Zd: | Runden Ed: | Minute
Rw: - Wb: 2 m, Radius
Um den Controller herum, entsteht ein unsichtbares
Tarnfeld. Sensoren und andere technische Scanner
nehmen diesen Bereich als normal an. Somit ist dieser
Bereich fiir technische Gerate unsichtbar. Der Bereich
bewegt sich mit dem Controller.

Effekt
Effektdauer | Minute
Effektdauer 2 Minuten
Effektdauer o Minuten, Zauberdauer sofort,
Wirkungsbereich & m, Radius
Effektdauer 10 Minuten
Effektdauer 30 Minuten




Effektdauer | Stunde, Wirkungsbereich [0 m, Radius
Effektdauer Z Stunden
Effektdauer o Stunden
Effektdauer 10 Stunden, Wirkungsbereich 20 m.
Radius
Effektdauer 20 Stunden

Jede weitere

Stufe Radius

Irdgerwelle
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Unterbrecher

Effektdauer +| Stunde, Wirkungsbereich +0 m,

d:1 Stunde  Ed: | Stunde

Rw:00m  Wh: | Objekt
Der Controller formt aus Energie eine Tragerwelle auf
der ein Raumschiff oder ein &hnliches Objekt mit in eine
festgelegte Richtung reisen kann. Die Geschwindigkeit
ist vergleichbar, mit der eines Impuls-1 Antriebes.
Anderen Objekten auszuweichen oder gar den Kurs zu
andern ist nicht méglich. Die Tragerwelle verfliichtigt
sich erst nach Ablauf der Effektdauer oder wenn es der
Controller es wiinscht. Ein Raumschiff das von der
Tragerwelle abspringen will, braucht nur mit dem
eigenen Impulsantrieb in eine andere Richtung zu fliegen,
um von der Welle loszukommen.

Stufe
1

Effekt
Effektdauer | Stunde
Effektdauer 2 Stunden
Effektdauer 4 Stunden
Effektdauer 8 Stunden
Effektdauer 10 Stunden
Effektdauer 13 Stunden
Effektdaver 20 Stunden
Effektdauer 25 Stunden
Effektdauer 30 Stunden
Effektdauer 40 Stunden
Effektdaver +10 Stunden

2
3
4
a
B
1
8

3
10
Jede weitere Stufe

Umgehung

Id: | Runde Ed: | Minute

Rw: - Wb: 10 m, Radius |
Der Controller sendet ein Unterbrechersignal aus, das alle
drahtlosen Sender und Empféanger fir die bei Effektdauer
angegebene Zeit ausfallen lasst.

Effekt
Effektdauer | Minute
Wirkungsbereich a0 m, Radius
Effektdauer o Minute, Zauberdauer sofort
Wirkungsbereich {00 m, Radius
Effektdauer 10 Minute
Wirkungsbereich 200 m, Radius
Effektdauer 30 Minute
Wirkungsbergich 800 m. Radius
Effektdauer | Stunde
10 Wirkungsbereich | km, Radius

Jede weitere Effektdauer + Stunde, Wirkungsbereich + 1 km,
Stufe Radius

Verstirker

[d:2 Runden  Ed: 1 Runde
Rw:(0m  Wh: | Dbjekt
Mit Umgehung ist es dem Controller mdglich
Sicherheitssysteme, die er vorher entdeckt hat, zu
umgehen. Dabei manipuliert er die Sensoren des Systems
so, das sie keinen Alarm ausldsen. Gibt es mehrere
Sensoren, so muss er jeden Sensor einzeln Umgehen.

Effekt
Effektdauer | Runde
Effektdauer O Runden
Effektdauer | Minute, Zauberdauer | Runde

Eftektdauer 2 Minuten, Wirkungsbergich 2
[bjekte
Eftektdauer a Minuten
Effektdauer 10 Minuten, Zauberdauer sofort
Effektdauer 30 Minuten
Eftektdauer | Stunde, Wirkungsbereich 3 Objekte
q Effektdauer 2 Stunden
i] Effektdauer a Stunden
Jede weitere Eftektdauer + Stunde, Wirkungsbergich +
Stufe [bjekt

entaria

Id:1Runde  Ed: 1 Minute

Rw: - Wb: speziell
Dieser Spruch ist speziell fur die Anwendung mit dem
Spruch "Rasterinterface" entworfen worden. Der
Controller verstérkt den Schaden, den er bei einem
Kampf gegen einen anderen Linern verursachen kann.
"Verstérker" wirkt wie der Signalverstarker-Chip fir eine
Black-Box. Die Hohe des zusatzlichen Schadenswertes
betragt eins. Der Spruch "Verstérker" muss vor dem
Eintritt in das Raster gezaubert werden.

\ Effekt

| Effektdauer | Minute

' Effektdaver 5 Minuten, Schadenswert +2
| Effektdauer 10 Minuten

| Effektdauer 30 Minuten
 Effektdauer | Stunden, Schadenswert +3
| Effektdauer 2 Stunden

| Effektdauer 3 Stunden

' Effektdauer 4 Stunden, Schadenswert +4
| Effektdauer o Stunden

| Effektdaver B Stunden
 Fffektdaver +l Stunde. Schadenswert +1

Jede weitere Stufe




Die Disziplin der Kampfmagier ist einer der altesten
Spezialisierungen der Pal-Controller. Sie ist mit
Sicherheit nicht die kreativste, wohl aber die tddlichsten
aller Spezialisierung.

Kampfmagier sind in alles guten Heeren und
Sicherheitsfirmen beschéftigt. Sie dienen zur
Unterstltzung der normalen Kampfeinheiten beim
Vormarsch gegen ihre Feinde.

Die Zauberspriiche des Kampfmagiers:

Abrisshirne
Antimaterie
Atmosphdre verbrennen
Feuerball
Feuerstrahl
Feuersturm
Feuerwelle
Giftiger Hauch
Implosion
Kampfeswut
Kampfreflex
Kampfsprung
Massaker
Minenfeld
Netz

Nova

Panzer
Schweben
Waffe blockieren
Zerfleischen
Zielsicher

Abrisshirne

Kapitel 8 - Magie

Antimaterie

Zd: 3 Runden Ed: sofort

Rw:!am  Wh: 10 m, Radius |
Der Kampfmagier erzeugt ein Atom Antimaterie, was
sofort eine starke Explosion ergibt. Im Wirkungsbereich
nimmt alles einen Schaden mit einen SW:12. Opfer die
ihren Rettungswurf geschafft haben, nehmen die Hélfte
an Schaden. Panzerung schitzt in beiden Fallen. Der
Kampfmagier opfert fiir diesen Zauber einen
Lebenspunkt, der sich normal regenerieren.

Effekt
Wirkungsbergich 10 m, Radius
Reichweite 20 m
Zauberdauer 7 Runden
Wirkungsbergich 13 m, Radius
Reichweite 30 m
[auberdauer | Runde
Wirkungsbereich 30 m, Radius
Reichweite 100 m
[auberdauer sofort
Wirkungsbereich 40 m, Radius

Jede weitere Reichweite +10 m, Wirkungsbereich +10 m,

Stufe Radius

Atmosphére verbrennen

entaria

[d:1Runde | Ed: sofort

Rw:50m  Wh: | Dbjekt
Vor dem Controller entsteht eine ein Meter
durchmessende silberne Kugel die auf das Zielobjekt zu
fliegt. Die Kugel verursacht Schaden mit einem
Schadenswert von 4 beim Objekt. Wesen kénnen von der
"Abrissbirne" Schaden nehmen.

\ Effekt \
‘ Schadenswert 4 |
‘ Schadenswert b |
‘ Schadenswert 8 |
' Iauberdaver sofort, Schadenswert [0 |
‘ Schadenswert 12 ‘
‘ Schadenswert |4 ‘
‘ Schadenswert B ‘
‘ Schadenswert (8 !
| Schadenswert 20 !
| Schadenswert 22 !

Jede weitere Stufe | Schadenswert +2

[d: 8 Stunden  Ed: sofort
Rw:2 Blibs Wb | Dbjekt

Der Kampfmagier verandert die Zusammensetzung der
Atmosphare eines Planeten der GroRe 0. Es kommt zu
sofortigen Entziindung und somit der Verbrennung der
Atmosphare. Jegliches Leben auf dem Planeten wird
zerstort. Wahrend der Zauberdauer hiillt der Controller
den Planeten in hellblaue Blitze und altert dabei um
4w12+50 Jahre. Dieser Spruch darf nur von Controllern
der Kristallgarde gelernt werden und nur im Kriegsfall
eingesetzt werden. Der Missbrauch ist selbstverstandlich
(auBerst) Strafbar.

Will ein Controller diesen Spruch erlernen oder die
Stufen steigern, muss er doppelt soviel Erfahrungspunkt
ausgeben als normalerweise {blich.

Effekt
Alterung 4wl2+50 Jahre, PlanetengrRe 0
Alterung 4wlZ2+43 Jahre
Alterung 3wl2+40 Jahre, PlanetengriiRe |
Alterung 3wl2+33 Jahre
Alterung 2wl2+30 Jahre, PlanetengriiRe 2
Alterung Zwl2+25 Jahre
Alterung Iwi2+20 Jahre, PlanetengriiBe 3
Alterung Iwl2+13 Jahre
q Alterung IwB+0 Jahre, PlanetengriRe 4
i] Alterung Iwb+a Jahre
Jede weitere Stufe  Alterung 0 Jahre, Planetengriiie +| (max. I0)

Feuerball
Id:1Runde  Ed: sofort

Rw:I0m  Wh: speziell




Es wird ein flammend Tennisball groRer Ball erzeugt, der
aus den Handen des Controllers zu seinen Opfer fliegt.
Das getroffene Wesen wiirfelt pro Feuerball einen
Rettungswurf. Misslingt der Wurf, so erleidet das Opfer
Schaden mit einem SW von 1 (Panzerung schiitzt). Der
Feuerball fliegt dann zu seinem néchsten Opfer. Dort
wiederholt sich die Prozedur. Der Feuerball fliegt erst
dann nicht weiter, wenn einem Opfer sein Rettungswurf
gelingt. Theoretisch kann der Feuerball Gber hundert und
mehr Opfer treffen, wenn niemand sein Rettungswurf
schafft.

Solange sich die Kugel im Sichtbereich befindet, kann
der Controller entscheiden welches Ziel die Kugel
ansteuert. VVerschwindet die Kugel aus dem Sichtbereich,
steuert sie immer das am néchsten stehende Wesen an.
Die Kugel kann zwar aus dem Sichtbereich fliegen,
jedoch nicht aus der Reichweite des Spruches. Der
Feuerball kann nicht zweimal dasselbe Opfer treffen und
es kénnen nur Wesen und keine Objekte getroffen
werden. Bei Veteranen heifit der Feuerball auch
Flipperkugel.

Effekt

Reichweite [0 m

2 Feuerballe

[auberdauer sofart, Reichweite 20 m,

Schadenswert 2
3 Feuerballe

Reichweite 30 m
4 Feuerballe, Schadenswert 3

Reichweite (00 m
3 Feuerballe
Reichweite 200 m, Schadenswert 4
B Feuerballe

Jede weitere +| Feuerball, Reichweite +100 m, Schadenswert +

Stufe

Feuerstrahl
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Id: | Runde Ed: sofort

Rw: 100 m | Wh: | Objekt/Wesen
Aus einer Hand des Kampfmagiers entsteht ein
Feuerstrahl, der bei seinen Opfer Schaden mit einem SW
von 3 verursacht. Panzerung schiitzt und ein
Rettungswurf ist natirlich auch méglich.

Effekt
Schadenswert 3
Schadenswert 4
[auberdauer sofort, Schadenswert 9

Schadenswert B

Schadenswert 8

Schadenswert 10

Schadenswert 2

Schadenswert 14

Schadenswert 1B

0 Schadenswert 20
Jede weitere Stufe Schadenswert +2

Feuerwelle

Der Kampfmagier erzeugt eine Feuerwelle die sich von
ihm aus kugelférmig ausbreitet. Die Welle besitzt einen
Schadenswert von 4, wobei Panzerung schiitzt, aber kein
Rettungswurf maoglich ist.

Effekt
Wirkungsbergich | m, Radius
Wirkungsbereich 2 m, Radius
Schadenswert 3, Wirkungsbereich & m, Radius
Zauberdauer sofart, Wirkungsbereich 10 m,
Radius
Schadenswert B, Wirkungshereich 20 m, Radius
Wirkungsbergich 50 m, Radius
Schadenswert 7, Wirkungsbergich 100 m, Radius
Wirkungsbereich 200 m, Radius
Schadenswert 8, Wirkungsbereich 900 m,
Radius
10 Wirkungsbereich | km, Radius

Jede weitere Schadenswert +, Wirkungsbereich + km, Radius

Stufe

LGiftiger Hauch

Id: 3 Runde Ed: | Minute
Rw:i0m  Wh:5m, Radius |

Aus dem Mund des Controllers breitet sich ein Bereich
aus giftigem Nebel aus. Der Nebel ist gelblicher Natur,
der aber noch durchsichtig ist. Jeder der mit diesen Nebel
in Hautkontakt kommt, muss jede Runde einen
Erfolgswurf fiir "Konstitution" wiirfeln. Bei jedem
misslungenen Erfolgswurf, verliert das Opfer 2
Lebenspunkte. Panzerung schiitzt dabei nicht und ein
normaler Rettungswurf ist nicht mdglich gegen diese
Magie. Schutzanziige die sich hermetisch von der
AuBenwelt abriegeln lassen, schiitzten vor diesen Zauber.
Der Controller selbst ist immun gegen dieses Gift.

Effekt
Wirkungsbergich & m, Radius
Reichweite 20 m
Zauberdauer 2 Runden, Wirkungsbereich {0 m,
Radius
Schadenswert 3, Reichweite a0 m
Zauberdauer | Runde, Wirkungshereich 20 m, Radius
Schadenswert 4, Reichweite |00 m
Schadenswert 3, Zauberdauer sofort,
Wirkungsbereich all m, Radius
Schadenswert B, Reichweite 200 m
Schadenswert 7, Wirkungsbereich (00 m, Radius
10 Schadenswert 8, Reichweite 300 m
Jede weitere Schadenswert +I, Reichweite +300 m,
Stufe Wirkungsbergich +100 m, Radius

Implosion

1d: | Runde Ed: sofort
Rw: - Wb: [ m. Radius

entaria

Id: sofort Ed: sofort

Rw:I0m  Wh:2 m, Radius
Durch eine kleine Implosion entsteht ein Sog zum
Mittelpunkt des Wirkungsbereichs hin. Jedem Wesen in
diesen Bereich, muss ein Erfolgswurf "Geschick"
gelingen, um nicht umgeworfen zu werden. Personen in
Alpha-Anziigen oder andere standhafte Wesen (z.B.
Elefant) missen diesen Wurf nicht wiirfeln. Ein




entaria

Umgeworfener kann eine Handlung dafiir aufbringen um
aufzustehen.

Effekt
Wirkungsbergich 2 m, Radius
Wirkungsbergich & m, Radius
Reichweite 20 m, Wirkungsbereich 10 m, Radius
Reichweite 50 m, Wirkungsbereich 20 m, Radius
Reichweite (00 m, Wirkungsbereich a0 m, Radius
Reichweite 200 m, Wirkungsbereich 100 m,
Radius
Reichweite 500 m, Wirkungsbereich 200 m,
Radius
Reichweite | km, Wirkungsbereich 800 m, Radius
Reichweite 2 km, Wirkungsbereich | km, Radius
10 Reichweite & km, Wirkungsbereich 2 km, Radius
Jede weitere Reichweite + km, Wirkungsbergich + km, Radius
Stufe

Ed: | Minute
3 Wb: selbst
Der Controller versetzt sich in Kampfeswut, was ihm
eine Steigerung des Schadenswertes im Nahkampf um
eins einbringt.

Effekt
Schadenswert +
Effektdauer 2 Minuten
Schadenswert +2
Schadenswert +3, Effektdauer 3 Minuten
Schadenswert +4
Schadenswert +3, Effektdauer 10 Minuten
Schadenswert +B
Schadenswert +8, Effektdauer 30 Minuten
Schadenswert +0
10 Schadenswert +13, Effektdauer | Stunde
Jede weitere Stufe |~ Schadenswert +2, Effektdauer +l Stunde

d: sofort ~ Ed: 1 Minute
Rw: - Wb: selbst
Der Kampfmagier erhéht fiir die Lange der Effektdauer
seine Initiative um 5 Punkte.

Effekt
Effektdauer | Minute
Effektdauer 2 Minuten
[nitiative +0
Effektdauer a Minuten
[nitiative +l3

Effektdauer 10 Minuten
[nitiative +30
Effektdaver 30 Minuten
[nitiative +60
Effektdauer | Stunde
Jede weitere Stufe | Initiative +200, Effektdauer +| Stunde
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Kampfsprung

[d: sofort ~ Ed: | Minute

Rw: - Wh: selbst

Mit "Kampfsprung™ ist es dem Controller moglich einen
Meter hoher und einen Meter weiter zu springen als es
ihm sonst méglich ist.

\ Effekt

| Effektdauer | Minute

\ Sprungreichweite und Hihe +2 Meter
| Effektdauer 2 Minute

\ Sprungreichweite und Hihe +4 Meter
| Effektdauer o Minute

\ Sprungreichweite und Hihe +8 Meter
| Effektdauer 10 Minute

\ Sprungreichweite und Hishe +13 Meter
| Effektdauer 30 Minute
Sprungreichweite und Hihe +30 Meter

Sprungreichweite und Hihe +I0 Meter
Effektdauer +I0 Minute

Jede weitere
Stufe

Massaker

Id:\Runde  Ed:| Minute

Rw: - Wb: 2 m, Radius
Der Kampfmagier lasst eine Vielzahl umherschwirrende
Metallklingen um sich herum entstehen, die alles im
Wirkungsbereich in kleine Stlicke zerschneiden. Die
Klingen besitzen einen Schadenswert von 6, wobei
Panzerung schiitzt. Ein Opfer im Wirkungsbereich muss
fur jeden Meter, das er sich bewegt, einen Ausweichen-
Wurf wiirfeln. Ein Rettungswurf-Magie gibt es nicht
gegen diese Klingen. Fir jeden misslingenden Wurf
erleidet es Schaden. Der Bereich des Massakers bewegt
sich willkirlich, am Anfang jede Runde, in eine zuféllige
Richtung. Die Richtung wird mit einen 1w12 bestimmt
und die Meter, die es sich bewegt, ebenfalls mit einen
1w12. An Wénden oder &hnlichen festen Gegensténden
bleibt der Bereich stehen. Bis zur néchsten
Richtungsénderung in der nachsten Runde. Bei Opfern,
die durch die Bewegung der Klingen in den
Wirkungsbereich geraten, gilt dieselbe Regelung, als
wirden sie sich selber sich durch die Klingen bewegen.
Fur jeden Meter die sich das Massaker tber die Position
des Opfers bewegt, muss das Opfer einen Rettungswurf
wirfeln. Fir jeden misslingenden Wurf erleidet es
Schaden. Der Kampfmagier der das Massaker geschaffen
hat, wird von den Klingen nicht angegriffen.

Effekt
Wirkungsbereich 2 m, Radius
Effektdauer | Minute
Wirkungsbergich a m, Radius
Iauberdauer sofort, Effektdauer 2 Minute
Wirkungsbereich 10 m, Radius
Effektdauer o Minute
Wirkungsbereich 20 m, Radius
Effektdauer 10 Minute
3 Wirkungsbereich 50 m, Radius
1] Effektdauer 20 Minute
Jede weitere Effektdauer +10 Minute , Wirkungshereich +0 m,

Stufe Radius




>>>Iwischen Ron und dem telmarischen Kampfmagier
liegen 4 Meter. Der Kampfmagier hat letzte Runde
Massaker auf Stufe 2 gezaubert. Somit war zwischen Ron
und dem Rand des Wirkungsbereiches 2 m

Platz.

Am Anfang schléigt das Pech zu und die Klingen bewegen
sich wirbelnder weise B Meter in die Richtung von Ron. Er
muss somit 4 Rettungswiirfe wiirfeln weil sich die Klingen
4 Meter iiber ihn hinweg bewegt

haben.

Armer Ron. <<<

Minenfeld
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Netz

Stufe Wirkungsbereich +10 Objekte/Wesen

Id: sofort Ed: | Minute

Rw:10m  Wb: | Objekt/Wesen
Aus den Handen des Kampfmagiers schielen auf sein
Opfer diinne klebrige Faden. Sie wickeln sich um das
Opfer, wenn diesem sein Rettungswurf nicht gelingt. Das
Opfer ist nun in seiner Bewegungsfreiheit behindert und
verliert firr die L&nge der Effektdauer einen Punkt seiner
normalen Bewegungsweite. AuRerdem erhdlt er eine
WM:-1, flr alle die Fertigkeiten, die das Opfer korperlich
ausfiihren muss (Klettern, Fern- und Nahkampf,
Schwimmen, usw.).

Effekt
Effektdauer | Minute
Effektdauer 2 Minuten, Reichweite 20 m
Effektdauer & Minuten, Wirkungsbereich 2
[bjekte/Wesen
Effektdauer 10 Minuten, Reichweite 50 m
Effektdauer 30 Minuten, Wirkungsbergich &
[bjekte/Wesen
Effektdauer | Stunde, Reichweite 100 m
Effektdauer 2 Stunden, Wirkungsbereich (0
[bjekte/Wesen
Effektdauer & Stunden, Reichweite 200 m
Effektdauer 10 Stunden, Wirkungsbereich 20
[bjekte/Wesen
Effektdauer 20 Stunden, Reichweite 500 m
Effektdauer +10 Stunden, Reichweite +300 m,

Jede weitere

[d: 7 Minute Ed: 1 Tag

Rw:30m  Wh: 8 m, Radius |
Der Kampfmagier legt insgesamt 10 magische Minen
aus. Die Position der Minen kann er frei im
Wirkungsbereich wéhlen. Die magischen Minen leuchten
schwach in roter Farbe und kénnen somit leicht erkannt
werden. Betritt eine Person oder Wesen von mindestens
10 cm GroRRe ein Feld auf dem eine Miene liegt,
explodiert diese. Eine Mine besitzt einen Schadenswert
von 3 und verursacht auch nur Schaden auf dem Feld auf
der sie liegt. Gegen den Schaden der Mine schiitzt zwar
eine mogliche Panzerung aber kein Rettungswurf.

\ Effekt
‘ 10 Minen

‘ [auberdauer | Minuten
‘ Schadenswert 4

\ 20 Minen

\ [auberdauer 2 Runden
\ Schadenwert

\ a0 Minen

‘ Zauberdaver | Runde
\ 100 Minen

} Zauberdaver sofort, Schadenswert b

Jede weitere Stufe Schadenwert +1, Minen +(0

entaria

Id:1Tag  Ed:sofort

Rw: 5 ANE ~ Wh: | Objekt
Durch einen hellen gelben Energiestrahl wéhrend der
Zauberdauer vom Kampfmagier aus zur Sonne, erzeugt er
eine Verlagerung der Warmeschichten in der Sonne.
Daraus folgt eine Nova, die das gesamte Sonnensystem
zerstort. Durch die geringe Reichweite des Spruches,
muss der Abtransport aus dem Sonnensystem gut
organisiert sein. Der Kampfmagier altert wahrend der
Zauberdauer, um 5w12+100 Jahre. Man braucht nicht
erwahnen dass die Anwendung dieses Spruches &uferst
selten vorkommt. Nebenbei erwéhnt, ist die Anwendung
des Spruchs auch auRerst verboten. Den Spruches darf
man nur ausgewahlte Mitglieder der Kristallgarde von
Entaria erlernen und besitzen. Der Spruch funktioniert
nur bei Hauptreihensternen. Andere Sonnen lassen sich
damit nicht zerstoren.

Will ein Controller diesen Spruch erlernen oder die
Stufen steigern, muss er doppelt soviel Erfahrungspunkt
ausgeben als normalerweise (blich.

Effekt
Alterung awl2+00 Jahre
Alterung awlZ+30 Jahre
Alterung 4wl2+80 Jahre
Alterung 4wl2+70 Jahre
Alterung 3wlZ+B0 Jahre
Alterung 3wlZ+a0 Jahre

Alterung 2wl2+40 Jahre




8 Alterung 2wi2+30 Jahre

3 Alterung Iwl2+20 Jahre

10 Alterung Iwl2+0 Jahre
Jede weitere Stufe | Alterung IwB+5 Jahre

FPanzer
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[d: sofort ~ Ed: 1 Minute

Rw: - Wh: selbst

Die Haut des Kampfmagiers verhértet sich und nimmt
einen silbernen Glanz an. Durch die Verhartung erhéht
sich seine Panzerung um einen Punkt.

Effekt
Effektdauer | Minute
Effektdauer 2 Minute
Effektdauer o Minute
Effektdauer 10 Minute, Panzerung 2
Effektdauer 30 Minute
Effektdauer | Stunde
Effektdauer 2 Stunden

Effekt
Effektdauer | Minute
Effektdauer 2 Minute, Reichweite 20 m
Effektdauer a Minute, Wirkungsbereich 2 Objekte
Effektdauer 10 Minute
Effektdauer 30 Minute, Wirkungsbereich 3 Objekte
Effektdauer | Stunde, Reichweite 3l m
Effektdauer 2 Stunden, Wirkungsbereich [0 Objekte
Effektdauer  Stunden
Effektdauer |0 Stunden, Wirkungsbereich 20 Objekte
i] Effektdauer 20 Stunden, Reichweite 100 m
Jede weitere Effektdauer +10 Stunden, Wirkungsbereich +0
Stufe (bjekte, Reichweite +00 m

O~ on &~ N —

Zielsicher

d: sofort  Ed: | Minute

Rw: - Wh: selbst
Der Kampfmagier erzeugt eine magische Zielsicherheit.
Sie gibt ihm im eine WM:+1 zum treffen eines Zieles mit
Nah- oder Fernkampfwaffen.

Effekidauer a Stunden, Panzerung 3
Effektdauer 10 Stunden

Effektdauer 20 Stunden
Jede weitere Stufe | _Effektdaver +10 Stunden, Panzerung +|

Schweben
Id: 1 Runde  Ed: 1 Minute

Rw: - Wh: selbst |
Der Kampfmagier hebt ab und schwebt ca. 50 cm tiber
dem Boden. Er bleibt immer im selben Abstand zum
Boden. Die Bewegungsweite erhoht sich um 2 Punkte. 1]
Mit diesem Spruch kann man prima Tretmienen aus dem
Wege gehen.

Effekt
Effektdauer | Minute
Effektdauer 2 Minute
Effektdauer a Minute, Zauberdauer sofort
Eftektdauer 10 Minute, Steigerung der
Bewegungsweite um 3 Punkte
Effektdauer 30 Minute
Effektdaver | Stunde
Effektdauer 2 Stunden
Effektdauer o Stunden, Steigerung der
Bewegungsweite um 4 Punkte
g Effektdauer 10 Stunden
10 Eftektdauer 20 Stunden
Jede weitere Eftektdauer +I0 Stunden, Steigerung der
Stufe Bewegungsweite + Punkie

Waffe blockieren

[d: sofort

Ed: | Minute

Wh: | Objekt

Mit diesem Zauber wird die Funktion einer Schusswaffe
blockiert. Erst nach Ablauf der Effektdauer kann die
Waffe wieder genutzt werden. Mit diesem Zauber kénnen
nur technische Schusswaffe blockiert werden. Diesen
Spruch kann der Controller nicht auf Biowarewaffen
anwenden. Wird die Waffe von einer Person getragen, so

steht ihr ein Rettungswurf zu.

Rw: [0 m

entaria

| Effekt |

| Effektdauer | Minute
| Effektdauer 2 Minute
 Effektdauer 5 Minute, Wertmodifikation +2
| Effektdauer 10 Minute
' Effektdauer 30 Minute, Wertmodifikation +3

| Effektdauer | Stunde
 Effektdauer 2 Stunden, Wertmodifikation +4
| Effektdaver 3 Stunden

' Effektdauer 10 Stunden, Wertmodifikation +5
| Effektdaver 20 Stunden

Jede weitere Stufe  Fffektdauer +I0 Stunden, Wertmodifikation +|




Kapitel 8 - Magie

Um das Atemorgan des Verzauberten, entsteht ein kleines

glitschiges Wesen, mit vier Tentakeln. Es deckt das
Atemorgan vollstandig ab und wandelt die AuBenluft in
DEF I‘EEItI]I‘ eine, dem Verzauberten, vertragliche Luft um. Das

Der Kreator benutzt die magische Energie um daraus Wesen kann auch Flissigkeiten in atembahre Luft
Lebewesen zu erzeugen. oder Flissigkeiten wandeln. Gegen solche Einfliisse

besitzt das Wesen einen Rettungswurf mit einen
Erfolgswert von 4. Misslingt der Wurf, so stirbt das
Wesen. Gelingt der Wurf, so wandelt es zwar nicht die
toxische Luft oder Flissigkeit, lebt aber noch. Das
Atemwesen kann problemlos vom Verzauberten
abgenommen werden. Danach stirbt das Wesen sofort.

Alle Gegenstande oder Lebewesen die der Controller
kreiert, 16sen sich nach der angegebenen Effektdauer, in
eine kleine Pflitze Schleim auf. Es sei denn die
Effektdauer ist permanent. Ein kreierter Gegenstand oder
Lebewesen besitzt immer eine magische Aura, so das
diese immer magisch identifizieren werden kann.

Kreatoren begehen eine illegale Handlung wenn sie Stufe | Effekt
Gegenstande nach einen Original kreieren. Nach dem  Fffektdauer | Minute
Gesetz vieler Staaten der Allianz ist die Duplikation ' Effektdaver 2 Minute
durch Magie von Gegensténden und niederen oder ' Effektdauer 5 Minute
hoheren Lebewesen nach einen Original strengstens ' Effektdauer 10 Minute
verboten. ' Effektdaver 30 Minute
 Fffektdauer | Stunde
Die Zauberspriiche des Kreator RGN
 Fffektdauer 5 Stunde
Atemwesen  FEffektdauer | Tag
Atmosphare kreieren i]  Fffektdauer 2 Tage
Bewohner kreieren Jede weitere Stufe | Fffekidauer + Tag
Briicke
Diener .
Doppelganger Atmosphére kreieren

Fliegende Sonde
Flussigkeit kreieren
Gebdude kreieren
Gegenstand kreieren

Zd: 7 Runden Ed: | Minute
Rw: - Wb: | m, Radius
Der Controller kreiert eine Sphére, aus kleinen
glitzernden Lichtern. In dieser Sphére entsteht ein

Heimat Vogel Gasgemisch, das der Controller frei wahlen kann. Dieses
Hordt_e Gemisch muss der Zauberer vorher 10 Minuten lang
Infelllgenz erzeugen eingeatmet haben. Die Sphare bewegt sich mit dem
Kampfer Controller.

Killer

Leben kreieren - Stufe Effekt

Lebewesen kreieren
Leiter

Lichtblase

Nahrung kreieren
Panzerschirm

Effektdauer | Minute, Wirkungsbereich | m, Radius
Eftektdauer 2 Minute, Wirkungsbereich 2 m, Radius
Effektdauer a Minute, Wirkungsbereich & m, Radius
Effektdauer 10 Minute, Wirkungsbereich 10 m, Radius,
Zauberdaver | Runde

Panzerwand _ Eftektdauer 30 Minute, Wirkungsbereich 20 m,
Pflanzen kreieren Radius
Pla_g(?gelst Effektdauer | Stunde, Wirkungsbereich 50 m, Radius
Reittier Eftektdauer 2 Stunde, Wirkungsbergich |00 m,
Schgttenblase Radius
SChl”.n Eftektdauer a Stunde, Wirkungsbereich 200 m,
Schleimklumpen Radius, Zauberdauer sofort
SC(.)Ut Effektdauer | Tag, Wirkungsbereich 500 m, Radius
Sp_lon li] Effekidauer 2 Tage, Wirkungsbereich | km, Radius
Stl..”e Jede weitere Effektdauer + Tag, Wirkungsbereich + km, Radius
Trager Stufe
Verspiegelte Sphére
Waéchter .
Wltekrteren Bewohner kreieren

an

[d:10 Tage  Ed: permanent

Rw: 1000 km ~ Wh: 1 Planet
AfEITIWESEﬂ Auf den Planeten Soritu 111, Xreks und Brokoten 1V, jetzt
Maderius, ist dieser Spruch schon einmal zur Anwendung
gekommen. Die kinstliche Erzeugung von einer
Rw: Berahrung Wb | Wesen magischen Rasse war damals ein Experiment der

entaria &PD

[d: sofort Ed: | Minute




Kristallgilde. Das Projekt hie damals "Quick Life" und
man war nur auf Brokoten IV wirklich erfolgreich. Wenn
dieser Spruch angewandt wird, muss ein Erfolgswurf mit
einen EW:1 gewiirfelt werden. Gelingt der Wurf,
entwickelt sich ein intelligentes Leben auf dem Planeten.
Misslingt hingegen der Wurf, so altert der Controller um
2w12+200 Jahre.

"Bewohner kreieren™ ist ein Spruch, der nur mit dem
Spruch "Leben kreieren" zusammen funktioniert. Er muss
direkt danach, von demselben Controller gezaubert
werden. Fir diesen Spruch muss der Controller die
Spriiche "Doppelgénger" und "Intelligenz erzeugen"
besitzen. Die technischen Daten der Rasse sowie ihre
Mentalitét und Verhalten kénnen nicht kontrolliert
werden. Sie werden zuféllig bestimmt. Nach Abschluss
der Zauberdauer, dauert es noch ein Jahr, bis das
kuinstliche Leben zu einer intelligenten Rasse mutiert ist.
Bei diesem Spruch altert der Controller auf jeden Fall um
2w12+40 Jahre.

Dieser Spruch kann nur vom Lord der Kreation erlernt
werden und die Lernkosten fir diesen Spruch betragen
200 EP.

Stufe Effekt
Erfolgswert |
Erfolgswert 2
Erfolgswert 3
Erfolgswert 4
Erfolgswert 8

Erfolgswert B

Erfolgswert 7

Erfolgswert 8

Erfolgswert 3

i] Erfolgswert 10

Jede weitere Stufe  Erfolgswert +

Briicke

Kapitel 8 - Magie

Jede weitere Effektdauer + Stunde, Briickenlénge +1 km,
Stufe Briickenbreite +00 m, Maximallast +{000 kg

Diener

entaria

Id:1Runde  Ed: [ Runde

Rw:00m  Wh: speziell
Der Zauberer kreiert eine Briicke aus hellem
durchsichtigem Glas. Die Briicke kann maximal 100 m
lang und 5 m breit sein und halt maximal 200 kg Gewicht
gleichzeitig aus. Wird die Brlcke zu sehr belastet, so 16st
sich augenblicklich auf.

Effekt
Effektdauer | Runde
Effektdauer 2 Runden, Briickenlange 200 m
Eftektdauer | Minute, Briickenbreite 10 m, Maximallast
al0 kg
Effektdauer 2 Minuten, Briickenlange 00 m
Eftektdauer a Minuten, Brickenbreite 20 m,
Maximallast 1000 kg
Eftektdauer 10 Minuten, Briickenlange 1 km,
Iauberdauer sofort
Eftektdauer 30 Minuten, Briickenbreite al m,
Maximallast 2000 kg
Effektdauer | Stunde, Briickenlinge 2 km
Effektdauer 2 Stunden, Brickenbreite (00 m,
Maximallast 5000 kg
Effektdauer a Stunden, Briickenlange & km

Id:1Runde  Ed: [ Stunde
Rw:10m Wb speziell

Der Controller kreiert eine Kreatur, die selbstdndig
primitive Aufgaben Ubernehmen kann. Diese Aufgaben
kdénnen sein: Wasche waschen, aufrdumen, kochen usw.
Um die Aufgaben zu bewerkstelligen, tibergibt der
Controller ein Teil seines Wissens an die Kreatur weiter.
Nach der Kreation kann das Aufgabenspektrum jederzeit
erweitert werden. Die Kreation gehorcht den mentalen
Befehlen des Controllers.

Der Diener besitzt meistens die Gestalt des Controllers,
von dem er erschaffen worden ist. Es ist Geschlechts- und
gesichtslos. Es besitzt aulerdem keine Stimme und kann
nicht héren. Der Diener kann maximal 10 kg tragen und
ist 60 cm grof3.

Effektdaver | Stunde

Effektdauer 2 Stunde

Effektdauer o Stunde
Effektdauer 10 Stunde

Effektdauer | Tag, Zauberdauer sofort

Effektdauer 2 Tage

Effektdauer a Tage

Effektdauer 10 Tage

Effektdauer | Monat
10 Effektdauer 2 Monate
Jede weitere Stufe Effektdauer +| Monat

Doppelgéinger

d: 1 Tag Ed: permanet

Rw: Berihrung ~ Wh: | Wesen
Der Controller kann von einem intelligenten Wesen,
einen Doppelgénger kreieren. Der Kreator beriihrt dabei
das Wesen, das er kopieren will. Das Wesen muss noch
am Leben sein und es darf sich mit seinen Rettungswurf
gegen den Kopierversuch wehren.

Das kopierte Wesen, besitzt dieselben technischen Daten
wie sein Original, doch besitzt es nicht dessen
Fertigkeiten, Wissen oder Intelligenz. Es ist nur eine rein
korperliche Kopie. Das kreierte Lebewesen besitzt nur
eine primitive Intelligenz (Int: 1). Der Doppelgénger
spricht noch nicht mal eine Sprache. Es gehorcht nur auf
die verbalen Befehle des Controllers. Es kann nur die
einfachsten Tatigkeiten ausfiihren. Das Lebewesen besitzt
dieselbe Lebensspanne wie sein Original. Wird er nicht
vom Kreator versorgt, verhungert es wahrscheinlich
schnell.




Mit dem Spruch "Intelligenz erzeugen”, kann der
Controller dem Doppelgéanger eine héhere Intelligenz
geben. Somit kann es Fertigkeiten lernen, selbstandig
handeln usw. Es gilt dann, als eigenstandiges Lebewesen.
Mit einer Ausnahme. Es gehorcht immer noch den
verbalen Befehlen seines Erzeugers. Gestattet es der
Controller, kann sich der Doppelgénger auch selbstandig
machen und sich vom Kreator trennen.

Dieser Zauber darf nur, wie das Klonen auch, mit einer
Sondergenehmigung benutzt werden.

Doch es besteht die Gefahr, dass bei der Kreation der
Doppelgénger zu Plasma zerféllt. Dazu muss der
Controller einen EW:1 wirfeln. Misslingt der Wurf, so
zerféllt das kreierte Wesen sofort wieder in Plasma und
verursacht innerhalb 10 m Radius Schaden, mit einen
Schadenswert von 10. Panzerung schiitzt, aber es ist kein
Rettungswurf erlaubt.

Stufe Effekt

Erfolgswert |

Erfolgswert 2

Erfalgswert 3

Erfolgswert 4

Erfalgswert

Erfalgswert B

Erfalgswert 7

Erfalgswert 8

Erfolgswert 3

i] Erfolgswert [0
Jede weitere Stufe  Erfolgswert +

Hliegende Sonde
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Effektdauer | Stunde, Zauberdauer sofort
Effektdauer Z Stunde
Effektdauer o Stunde

Effektdauer | Tag
Effektdauer 2 Tage
Effektdauer + Tag

Jede weitere Stufe

Fliissigkeit kreieren

d:2 Runden  Ed: permanent
Rw: - Wb: speziell

Der Controller kreiert eine beliebige Fliissigkeit die er
schon einmal fiir mindestens 10 Minuten beriihrt hat.
Jedoch keine magischen Flussigkeiten, sowie
komplizierte Verbindungen, wie Drogen, Gifte, usw. Die
Kreation fast ein Liter und flieRt aus der Hand des
Controllers. Zum auffangen deshalb sollten ein
entsprechenden GeféaRe bereit stehen.

Effekt
Kreation | Liter
Kreation 2 Liter
Kreation & Liter, Zauberdauer | Runde
Kreation 10 Liter
Kreation 20 Liter
Kreation a0 Liter
Kreation 100 Liter
Kreation 200 Liter, Zauberdauer sofort
Kreation 800 Liter
Kreation 1000 Liter

Jede weitere Stufe Kreation +1000 Liter

Lebéude kreieren

entaria

[d:1Runde  Ed: 1 Minute
Rw:10m  Wh: speziell

Der Controller erschafft eine kleine, flugfahige Kreatur.
Dem Kreator ist es mdglich, wahrend der Effektdauer, die
Augen dieses Wesen zu benutzen. Da die Sonde den
mentalen Befehlen des Kreators gehorcht, kann er sie
auch steuern, wohin er will. Die Sonde darf sich aber
nicht weiter als 10 km vom Controller wegbegeben, sonst
16st sie sich auf. Wenn der Controller die optischen Sinne
des Wesens bernimmt, kann er in dieser Zeit seine
Augen nicht benutzen.

Diese kleine Sonde, die sich nur fliegend fortbewegen
kann, besitzt einen Durchmesser von 20 cm. Sie ist
ibersat mit kleinen und grofRen Augen, die das gesamte
Umfeld um sich herum absehen kénnen.

Kon Sta

Angriff: -

Effektdauer | Minute

Effektdauer 2 Minute

Effektdauer O Minute
Effektdauer 10 Minute
Effektdauer 30 Minute

Id: 1 Minute  Ed:1Tag
Rw:(0m  Wh: speziell

Der Controller kreiert um sich herum, ein kleines
Gebdude. Es besitzt ein Grundmafe von 10 x 10 x 10
Meter. Somit ergibt sich ein Volumen von 1.000 gm3.
Die Wande besitzen eine Panzerung von 1 und sind nicht
durchsichtig. Das Haus kann dem Druck des VVakuums
sowie tiefe Tiefen in Flissigkeiten aushalten. Die Farbe
des Hauses kann der Zauberer frei wahlen. Die Struktur
des Hauses ist duRRerst glatt.

Muit steigender Stufe kann das maximale VVolumen des
Gebdudes groRer gewahlt werden. Zusétzlich kénnen
Flachen farbig oder durchsichtig kreiert werden. Manche
Flachen kdnnen dann auch durchlassig werden, so dass
eine Person diese, wie eine Tir durchschreiten kann. Sie
kann stabil wie die AuBenhaut sein oder durchlassig,
damit man hindurch schreiten kann. Diese Flache kann
auch als Schleusentir benutzt werden. Die im Gebaude
befindliche Luft kann nicht entweichen, aber Personen
koénnen das Gebaude verlassen bzw. betreten. Welche
Konsistenz diese Flache gerade hat, kann der Controller
jederzeit, also auch nach dem entstehen des Hauses frei
andern.

Die Grundform des Gebaudes ist natirlich nicht
festgelegt. Der Kreator kann diese bei der Entstehung frei
wahlen, doch muss er darauf achten, dass die maximale
Oberflache nicht tberschritten wird. In dem Gebaude




kann er genauso verfahren um neue Rdume, Treppen und
ahnliches zu formen.

Effekt
Oberflache 1.000 gqm3
[berflache 2.000 qm3, Effektdauer 2 Tage
Oberflache 5.000 qms3, Panzerung 2, beliebige Flachen
kiinnen farbig definiert werden
Oberflache 10.000 gm3m, Effektdauer  Tage.
Zauberdauer 2 Runden
Oberflache 20.000 gm3, Panzerung 3, beliebige
Flachen kinnen als durchsichtig definiert werden.
Oberflache a0.000 gm3, Effektdauer 10 Tage,
Iauberdauer | Runde
[berflache 100.000 gm3, Panzerung 4, beliebige
Flachen kinnen als durchléssig definiert werden

Oberflache 200.000 qma3, Effekidauer 20 Tage

Oberflache 500.000 gm3, Panzerung &, Zauberdauer

sofort

[berflache 1.000.000 qma3, Effektdauer a0 Tage

Jede weitere  (berflache +1.000.000 gm3, Effektdauer +a0 Tage,

Stufe Panzerung +1

Legenstand kreieren

Kapitel 8 - Magie

Heimat Vagel

Zd:1Runde ~ Ed: | Minute
Rw:1m  Wh: speziell

Der Zauberer kann jeden beliebigen Gegenstand kreieren,
den er schon vorher irgendwann 10 min lang in den
Hénden gehalten hat. Der Gegenstand darf nicht die
Mafe 10 x 10 x 10 cm Ubersteigen. Es kdnnen kein
lebenden Gegenstand kreiert werden und der Gegenstand
darf nicht geteilt werden, da er sich sonst auflgst.
Ansonsten bernimmt der Gegenstand die Funktion des
originalen Gegenstandes.

Bei der Kreation besteht die Gefahr, dass es sich in
Plasma aufldst und in 5 m Radius einen Schadenswert
von 5 verursacht. Panzerung schiitzt und ein
Rettungswurf ist nicht erlaubt. Das dies nicht geschieht
muss dem Kreator ein Erfolgswurf mit einem Erfolgswert
von 5 gelingen.

>>>Eine kreierte Projektilwaffe wiirden sich auflisen wenn
man sie abfeuert, weil sich die Munition von der Waffe
trennt. Um das zu umgehen, kiinnte man die Waffe kreieren
und einen echten Munitionsclip einlegen. Genauso verhilt
es sich mit Energiewaffen, wie Laser. Die Energie die in der
Waffe befindet, list sich von der Waffe.<<<

Effekt
Erfolgswert 0, Gegenstandsgréife [0 x 10 x 10 cm
Erfolgswert B, Effektdauer 0 Minuten
Erfolgswert 7, Gegenstandsgrifie 20 x 20 x 20 cm
Erfolgswert 8, Effektdauer | Stunde
Erfolgswert 9. GegenstandsgriiRe [ x I x | m
Erfalgswert |0, Effektdauer 10 Stunden
Erfalgswert Il, Gegenstandsgrife 2 x2 x2 m
Erfolgswert [2, Effektdauer | Tag
Erfolgswert I3, Gegenstandsgrife a x a x am
] Erfolgswert [4, , Effektdauer 10 Tage
Jede weitere Erfolgswert +I, Gegenstandsgrilie + x + x +/ m,
Stufe Effektdauer permanent

entaria

Id: sofort ~ Ed: 10 Minuten

Rw:A0m  Whb: speziell
Der Kreator kreiert ein kleines, flugfahiges Wesen
innerhalb der Reichweite. Wahrend der Zauberdauer,
stellt sich der Controller einen Ort vor, an dem er sich
schon einmal 10 Minuten lang aufgehalten hat. Das
Flugwesen fliegt nach der Entstehung immer in die
Richtung, in der sich der Ort befindet. Dabei bleibt es
immer auf einer Distanz zwischen Kreator und sich, die
der Reichweite entspricht. Die Bewegungsweite des
Vogels betrdgt maximal 20. Das Flugwesen besitzt nur
einen Lebenspunkt, keine Panzerung und kann nicht im
Vakuum Uberleben.

Effekt
Effektdauer 10 Minuten
Effektdauer 30 Minuten

Effektdauer | Stunde
Effektdauer 2 Stunden
Effektdauer  Stunden
Effektdauer 10 Stunden

Effektdauer | Tag
Effekidauer 2 Tage
| Effektdauer a Tage

0 Effektdauer 10 Tage
Jede weitere Stufe Fffektdauer +I0 Tage

Horde

d: 10 Minuten ~ Ed: 0 Minuten

Rw: all m Wh: speziell
Der Kreator erschafft eine kleine Gruppe von Kreaturen
die unter der Kontrolle des Controllers stehen. Die Horde
besteht aus 3 Kreaturen, sehen alle unterschiedlich aus,
sind unterschiedlich groR und sind nur fiir den Kampf
geschaffen. Die Kreaturen diirfen sich nicht weiter als 1
km weit vom Controller weg bewegen.

Kon Sta

Angriff: Tatze, Hufe oder Dorn +3 (SW:3)
Besonderheit: Verstarkte Hornhaut (Paz:1)

Effektdauer 10 Minuten; 3 Kreaturen
Effektdauer 30 Minuten; 4 Kreaturen
Eftektdauer | Stunde; o Kreaturen; Optional eine ,groRe
Rioklinge" als Waffe
Effektdauer 2 Stunden; b Kreaturen
Effektdauer & Stunden; 8 Kreaturen
Effektdauer 10 Stunden; |0 Kreaturen; Optional ein
JLeichter Bio-Nadelwerfer" oder ,Leichte
Sporenschleuder” als Waffe
Effektdauer | Tag; 12 Kreaturen
Effektdauer 2 Tage; [ Kreaturen
Effektdauer a Tage; 30 Kreaturen; Optional gin
Schwerer Bio-Nadelwerfer”, , Leichter Bio-
Saurespritzer”, Ei-Spucker” oder Bio-Schleimwerfer”
als Waffe
Effektdauer 10 Tage; o0 Kreaturen




Jede Effektdauer +I0 Tag; +a0 Kreaturen
weitere
Stufe

Intelligenz erzeugen
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1d: sofort Ed: permanent

Rw: Berihrung ~ Wh: | Wesen
Der Kreator besitzt die Mdglichkeit, seinen kreierten
Lebewesen, eine hohe Intelligenz zu geben. Dabei muss
er sofort, nachdem ein Wesen kreiert worden ist, mit
diesen Spruch verzaubern werden. Gegen diesen Spruch
besitzt das Wesen einen Rettungswurf, den es auch
einsetzt. Zusatzlich muss dem Kreator ein Erfolgswurf
mit einem EW von 3 gelingen. Misslingt der Zauberer, so
besitzt es seine alte Intelligenz, der Controller verliert
permanent einen Punkt Intelligenz und der Spruch darf
nie wieder bei diesem Wesen wiederholt werden. Gelingt
der Spruch, so wird die Intelligenz durch eine ,,wahre"
Intelligenz von 1w6+2 Punkten ersetzt.

Effekt
Erfalgswert 3
Erfolgswert 4
Erfalgswert
Erfalgswert B
Erfolgswert 7
Erfolgswert 8
Erfolgswert 3
Erfolgswert |0

9 Erfolgswert II
i] Erfolgswert 12

Jede weitere Stufe  Erfolgswert +

Kémpfer

entaria

[d: sofort | Ed: 10 Minuten

Rw:10m | Wh:speziell
Der Controller kreiert eine Kreatur, die den mentalen
Befehlen des Controllers gehorcht und Kampfbewéhrt ist.
Der K&mpfer besitzt immer ein unterschiedliches
Aussehen. Mal besitzt die Kreatur Schuppen, mal Fell
oder es ist nackt. Die GroRe variiert zwischen 60 und 180
cm, es besitzt schwere Tatzen und ist Geschlechts- und
Gesichtslos.

Stufe |

Kon Sté

Angriff: Tatze +4 (SW:3)
Besonderheit: Verstarkte Hornhaut (Paz:1)

Stufe 2

Kon = Sta

Angriff: Tatze +5 (SW:3)
Besonderheit: Verstarkte Hornhaut (Paz:1)

Stufe 3

Kon Sti

Angriff: Tatze +6 (SW:3)
Besonderheit: Hornpanzer (Paz:2), Kérperresistenz;
Optional ein ,,Leichter Bio-Nadelwerfer" oder ,,Leichte
Sporenschleuder" als Waffe

Stufe 4

Kon St

Angriff: Krallen +7 (SW:4)
Besonderheit: Hornpanzer (Paz:2), Kérperresistenz;
Optional ein ,,Schwerer Bio-Nadelwerfer", ,,Leichter Bio-
Sdurespritzer", ,,Ei-Spucker" oder ,,Bio-Schleimwerfer"
als Waffe

Stufe 5

Angriff: Krallen +8 (SW:4)
Besonderheit: Hornpanzer (Paz:2), 2x Kérperresistenz;
Optional ein ,,Schwere Sporenschleuder” oder ,,Schwerer
Bio-Sédurespritzer" als Waffe

Stufe B

Angriff: Krallen +9 (SW:4+1)
Besonderheit: Panzerhaut (Paz:3), 2x Korperresistenz;
Optional ein ,,Schwere Sporenschleuder” oder ,,Schwerer
Bio-Sédurespritzer" als Waffe

Stufe 7

Kon Sta Ges | Ref

Angriff: Pranken +10 (SW:5+1)
Besonderheit: Panzerhaut (Paz:3), 3x Korperresistenz;
Optional ein ,,Schwere Sporenschleuder” oder ,,Schwerer
Bio-Sédurespritzer" als Waffe

Stufe 8

Kon Sti

Angriff: Pranken +11 (SW:5+2)
Besonderheit: Panzerhaut (Paz:3), 3x Korperresistenz;




Optional ein ,,Schwere Sporenschleuder" oder ,,Schwerer
Bio-Séurespritzer" als Waffe

Stufe 9

Kon Sti

Angriff: Pranken +12 (SW:5+2)
Besonderheit: Eisenhaut (Paz:4), 4x Korperresistenz;
Optional ein ,,Schwere Sporenschleuder" oder ,,Schwerer
Bio-Séaurespritzer" als Waffe

Stufe 10

Kon Sti

Angriff: Pranken +13 (SW:5+3)
Besonderheit: Eisenhaut (Paz:4), 4x Korperresistenz;
Optional ein ,,Schwere Sporenschleuder" oder ,,Schwerer
Bio-Séaurespritzer" als Waffe

Jede weitere Stufe
Kon Sti Ges Ref Int | Cha Lep |

+ + ‘ ‘

Ini | Aus Mag | Bew | Paz

Angriff: Pranken +1
Besonderheit: 1x Kdrperresistenz

Killer
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anhieb findet, benutzt er seine magische Fertigkeit
"Opfersuche" mit einen Erfolgswert 5. Diese Fertigkeit
kann er nur alle halbe Stunde benutzten und befahigt ihn,
sein Opfer auf magischer Weise zu lokalisieren. Ist er
erfolgreich, so kennt er die ungefahre Position seinem
Opfer.

Effekt
Effektdauer | Minute
Effektdauer 2 Minute, Zauberdauer | Stunde
Effektdauer O Minute, Meucheln und Opfersuche
B
Effektdauer 10 Minute, Zauberdauer 20 Minuten
Effektdauer 30 Minute, Meucheln und
Opfersuche 7

Effektdauer | Stunde, Zauberdauer 10 Minuten
Effektdauer 2 Stunde, Meucheln und Opfersuche
8
Effektdauer  Stunde, Zauberdauer 8 Minuten
Effektdauer | Tag, Meucheln und Opfersuche 3
10 Effektdauer 2 Tage, Zauberdauer 2 Minuten

Jede weitere Effektdauer + Tag, Meucheln und Opfersuche +1

Stufe

Leben kreieren

entaria

d:?2 Stunden  Ed: [ Minute

Rw: 10 m Wh: speziell
Der Controller kreiert ein Wesen, dessen einziger Wille
es ist, ein anderes Wesen zu téten. Wahrend der
Erschaffung, erteilt der Controller der Kreatur den
entsprechenden Auftrag. Zuséatzlich kann er der Kreatur
Information geben, wo die betroffene Person finden kann
oder andere Hilfen geben. Nach der erfolgreichen
Kreation, hat der Kreator keine Kontrolle mehr {iber den
Killer. Er macht sich sofort auf, um sein Opfer zu tdten.

Der Controller muss das Opfer mindestens eine Minute
aus nachster Néhe beobachtet haben (10 Meter) und
mindestens einmal kurz beriihrt haben, damit er dem
Killer den Tétungsauftrag geben kann.

Kon Sté

Angriff: 2x Klingenhénde +7 (SW:5)
Besonderheit: Hornpanzer (Paz: 2), Fliigel, Infrarot-
Augen, Tarnen 10, Schleichen 10, Meucheln 5,
Opfersuche 5

Ein kleines schmales Wesen von ca. 150 cm GroRe und
mit einer sich immer farblich verandernder Haut. Mit
seinen kleinen feldermausartigen Fliigeln ist der Killer in
der Lage zu fliegen. Wenn der Killer sein Opfer nicht auf

Zd: 50 Tage  Ed: permannet

Rw: 1000 km ~ Wh: | Planet
Der Controller kreiert Leben auf einen kompletten
Planeten. Voraussetzung ist, dass auf dem Planet vorher
kein Leben existiert. Bei der Kreation entstehen Pflanzen,
kleine Lebewesen und andere Tiere. Der Kreator legt
wahrend der Zauberdauer fiir jede Pflanze und
Lebewesen die GroRe, Farbe und Art fest. Ein so
kreiertes Leben, ist nicht so vielfaltig wie auf anderen
"normalen” Planeten. Doch nach einigen Generationen
gibt es, durch die naturgerechte Evolution, immer mehr
Spezies und Arten von Lebewesen. Kein Lebewesen
besitzt eine héhere Intelligenz. Der Controller kann zwar
bei der Kreation des Lebens, einigen Wesen eine groRere
Intelligenz geben, als anderen Wesen, aber er kann nicht
wabhres intelligentes Leben kreieren.

Damit der Controller den Spruch erlernen kann, muss er
vorher die Spriiche "Pflanzen kreieren" und "Lebewesen
kreieren" erlernt haben.

Besitzt der Planet keine Atmosphére bzw. eine nicht
gewiinschte Atmosphére, muss sie bei der Kreation mit
erzeugt werden. Die Zauberdauer verdoppelt sich.
AuRerdem muss der Controller in diesen Fall den Spruch
"Atmosphdre kreieren" besitzen.

Es besteht die Gefahr bei einer kiinstlichen Kreation von
Leben, dass das magisch generierte Okosystem
zusammenbricht. Dazu wird ein Erfolgswurf gewdirfelt.
Der Erfolgswert liegt bei 1. Gelingt der Wurf, so bricht
das Okosystem des Planeten zusammen und gleichzeitig
altert der Controller 2w12+80 Jahre. Dies gilt als das
Ende fur alles Leben auf dem Planeten. Innerhalb der
néchsten 3w12 Tagen stirbt jedes kreiertes Leben auf
dem Planeten. Gelingt hingegen der Erfolgswurf, so war
der Controller erfolgreich und er altert nur 2w12+20
Jahre.
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Dieser Spruch kann nur von dem Lord der Kreation
erlernt und angewendet werden und kostet das Dreifache
an Erfahrungspunkten als normal.

Effektdauer | Runde
Effektdauer 2 Runden, Leiterlange 50 m
Effektdauer | Minute, Leiterbreite 2 m, Maximallast
a00 kg
Effektdauer 2 Minuten, Leiterlange 100 m

|
|
Stufe Effekt |
‘ Effektdauer O Minuten, Leiterbreite 5 m, Maximallast
|
|

Erfolgswert |

Erfolgswert 2

Erfolgswert 3

Erfolgswert 4

Erfolgswert

Erfolgswert b

Erfolgswert 7

Erfolgswert 8

Erfolgswert 3

10 Erfolgswert {0
Jede weitere Stufe  Erfolgswert +

1000 kg
Effektdauer 10 Minuten, Leiterlange 200 m,
Iauberdauer sofart
Effektdauer 30 Minuten, Leiterbreite 10 m,
Maximallast 2000 kg
Effektdauer | Stunde, Leiterlange 500 m
Effektdauer 2 Stunden, Leiterbreite 20 m,
Maximallast 5000 kg
Effektdauer & Stunden, Leiterlange | km
Jede weitere | Effekidauer +1 Stunde, Leiterlznge +1 km, Leiterbreite
Stufe +0 m, Maximallast +1000 kg

Lebewesen kreieren Lichtblase

Zd:2 Runden _ Ed: permanent

Rw: (0 m Wb: speziell Zd:|Runde  Ed: | Minuten

Der Zauberer kreiert die Kopie eines Lebewesens mit Rw: - Wh: I m, Radius
niedriger Intelligenz, dhnlich wie ein Tier. Dafiir muss er Der Controller kreiert eine Sphare aus Licht, in dessen
das Original vorher einmal, 10 Minuten lang beobachtet Blase es taghell ist. Der Spharenmittel- und
und studiert haben. Nach der Kreation verhalt sich das Lichtmittelpunkt ist der Controller und die Sphére bewegt
Tier wie sein Original, bzw. wie es der Kreator bestimmt sich mit dem Controller. Von dem Controller aus wird die
hat. Die Kreation besitzt dieselben Werte wie sein Blase ausgeleuchtet und durchbricht sogar Hindernisse,
Original. Die MaRe des Tieres diirfen nicht 50 x 50 x 50 wie Wande, Personen und Tiiren, so dass es keine
cm Ubersteigen. Mit diesem Zauber ist es dem Kreator Schatten gibt. Das Licht strahlt nicht tiber die Blase
auch maoglich Biowarewaffen zu kreieren. hinweg, so dass dort wieder normale Lichtverhéltnisse
herrschen. Ein Zustand, der nicht mit den normalen
Doch es besteht die Gefahr, dass bei der Kreation das Naturgesetzen zu erklaren ist.
Lebewesen zu Plasma zerféllt. Dazu muss der Controller
einen EW:1 wirfeln. Misslingt der Wurf, so zerfallt das Effekt
Wesen in Plasma und verursacht innerhalb 8 m Radius Effektdauer | Minute
Schaden, mit einen Schadenswert von 8. Panzerung Effektdauer 2 Minuten, Wirkungsbereich 2 m, Radius
schiitzt, aber es ist kein Rettungswurf erlaubt. Effektdauer a Minuten, Wirkungsbereich & m, Radius
Eftektdauer 10 Minuten, Wirkungsbereich 10 m,
Effekt Radius
Erfolgswert | Effektdauer 30 Minuten, Wirkungsbereich 20 m,
Erfolgswert 2, maximale GraBe [ x1x1m Radius, Zauberdauer sofort
Erfolgswert 3 Effektdauer | Stunde, Wirkungsbereich a0l m, Radius
Erfolgswert 4, maximale GriBe 2 xZ x2 m Etfektdauer 2 Stunden, Wirkungsbereich (00 m,
Erfolgswert 0 Radius
Erfolgswert B, maximale GriBe 3 x 3 x 3 m Effektdauer a Stunden, Wirkungsbereich 200 m,
Erfolgswert 7 Radius
Erfalgswert 8, maximale Grifle 0 x 10 x 10 m Effektdauer 10 Stunden, Wirkungsbereich a0 m,
Erfolgswert 3 Radius
li] Erfolgswert 10, maximale GraBe 20 x 20 x 20 m Effektdauer | Tag, Wirkungsbereich | km, Radius
Jede weitere Erfolgswert +, maximale GraRe +I0 x +10 x +I0 Jede weitere Effektdauer + Tag, Wirkungsbereich + km, Radius
Stufe m Stufe
Leiter Nahrung kreieren
Id:1Runde  Ed: [ Runde Id:1Runde  Ed:1Tag
Rw:50m  Wh: speziell Rw: - Wh: speziell
Der Zauberer kreiert eine Leiter aus hellem Der Zauberer kreiert Nahrungsmittel, die er schon einmal
durchsichtigem Glas. Sie schwebt freischwebend in der gegessen hat. Es handelt sich um unterschiedliche oder
Luft und kann bis zu 45 Grad gekippt sein. Nach der um gleiche Nahrungsmittel. Die Nahrung reicht fiir eine
Kreation, steht sie fest und kann nicht bewegt werden. Mahlzeit fur eine Person. Die Nahrung ist nicht
Die Leiter ist maximal 10 m lang und 1 m breit und hélt besonders haltbar, so das sie schon nach spétestens einem
maximal 200 kg Gewicht gleichzeitig aus. Tag von alleine anféngt sehr schnell zu verrotten.

entaria ap»




entaria

Nahrung fiir | Person
Nahrung fiir 2 Personen
Nahrung fiir 3 Personen
Nahrung fiir [0 Personen
Nahrung fiir 20 Personen
Nahrung fiir 50 Personen
Nahrung fiir 100 Personen

Nahrung fiir 200 Personen
Nahrung fiir 500 Personen
10 Nahrung fiir (000 Personen

Jede weitere Stufe  Nahrung firr +I000 Personen

A~ o &S~ N —

Panzerschirm

Kapitel 8 - Magie

all Wande, Wirkungsdauer 10 Minuten
100 Wande, Reichweite a0 Meter, Panzerwert 4
200 Wande, Wirkungsdauer 30 Minuten
al0 Wande, Reichweite 100 Meter, Panzerwert a
1000 Wande, Wirkungsdauer | Stunde
Jede weitere  +|000 Wande, Wirkungsdauer + Stunde, Reichweite
Stufe +00 Meter, Panzerwert +|

Pflanzen kreieren

Id: sofort ~ Ed: | Minute
Rw: - Wb: | m, Radius

Um den Zauberer herum, entsteht eine griin leuchtende
Blase, die alle Wesen im Inneren, mit einen Panzerwert
von 1 schitzt. Der Panzerschirm schiitzt vor allen
Fernkampfangriffen, die von Aufen nach Innen, sowie
von Innen nach AuRRen abgefeuert werden. Der Schirm ist
nicht fest und kann problemlos durchdrungen werden und
sie bewegt sich mit dem Controller.

Effekt

Wirkungsbereich | m, Radius

Wirkungsbereich 2 m, Radius
Wirkungsbereich & m, Radius, Panzerwert 2
Wirkungsbergich 10 m, Radius, Wirkungsdauer 2
Minuten

Wirkungsbergich 20 m, Radius

Wirkungsbereich all m, Radius, Panzerwert 3
Wirkungsbereich 100 m, Radius, Wirkungsdauer &
Minuten

Wirkungsbereich 200 m, Radius

Wirkungsbereich a0 m, Radius, Panzerwert 4
Wirkungsbereich | km, Radius, Wirkungsdauer 10
Minuten
Jede weitere Wirkungsbergich +1 km, Radius, Panzerwert +|

Stufe

FPanzerwand

d:1Runde  Ed: permanent

Rw: 10 m Wb: speziell
Der Zauberer kreiert die Kopie einer nicht intelligenten
Pflanze. Die Pflanze die er kreieren will, muss er vorher
10 Minuten lang beobachtet und studiert haben. Der
Controller kann bestimmen, welchen Alterungszustand
die Pflanze besitzen soll.

Bei einen misslungenen EW:4 des Controllers, kann er
den molekularen Zusammenhalt nicht kontrollieren und
die Pflanze zerfallt in Plasma. Dies verursacht innerhalb
6 m Radius Schaden mit einen Schadenswert von 6.
Panzerung schiitzt, aber es ist kein Rettungswurf erlaubt.

Stufe Effekt
| Erfolgswert 4
Erfolgswert 8
Erfolgswert B
Erfolgswert 7
Erfolgswert 8

Erfolgswert 8

Erfolgswert [0

Erfolgswert Il

g Erfolgswert 12

10 Erfolgswert I3

Jede weitere Stufe  Frfolgswert +|

Plagegeist

[d: 1 Runde  Ed: | Minute
Rw: 10 Wb: speziell

Der Zauberer kreiert eine gelbe, durchsichtige, massive
Wand, innerhalb der Reichweite. Die Wand ist 1 m breit,
2 m hoch und 5 cm dick. Sie besitzt einen Panzerwert von
1. Die Wand gilt als feste Deckung, und kann nicht
durchschritten werden. Das Feld, auf dem die Wand
entstehen soll, muss frei von Hindernissen sein. Auf
hoheren Stufen kdnnen mehrere Wénde kreieren, dabei
jedoch beachtet werden muss, dass die Wande sich an
ihren Kanten beriihren miissen und somit eine Einheit
bilden.

Effekt
| Wand
2 Wande, Wirkungsdauer 2 Minuten
a Wande, Panzerwert 2
10 Wande, Zauberdauer sofart, Wirkungsdauer a
Minuten
20 Wande, Reichweite 20 Meter, Panzerwert 3

Id: 1 Minute  Ed: 1 Tag
Rw:0m  Wb:1Wesen
Der Controller kreiert ein kleines Wesen, das er auf sein
Opfer ansetzt. Das Wesen besteht nur in einer
Zwischendimension und es hat die Aufgabe das Opfer zu
nerven und in den Wahnsinn treiben. Dazu kann es kleine
Dinge bewegen oder umkippen und mit leisem
Flusterton, Unsinn reden. Es tritt besonders gern dann
auf, wenn das Opfer allein ist oder wenn es schlaft.

Ein so gestdrtes Opfer macht einen ersten Rettungswurf
am Ende des ersten Tages. Misslingt der Wurf, ist das
Opfer unruhig, gehetzt und fiihlt sich verfolgt und besitzt
so fur den kommenden Tag eine Wertmodifikation von -1
fur alle Erfolgswerte. Das Opfer fangt an, sich zu &rgern
und an seinen Verstand zu zweifeln.

Am Ende jeden weiteren Tages Wiirfel das Opfer einen
weiteren Rettungswurf (mit entsprechender Modifikation
der Schwierigkeit). Bei jedem misslungenen
Rettungswurf erhoht sich die negative Wertmodifikation.
Gelingt der tagliche Rettungswurf des Opfers, so ist es
immun gegen die Versuche des Plagegeistes ihn zu
nerven und das Wesen verzieht sich.




Wiirfelt das Opfer mit seinen Rettungswurf einen
kritischen Fehler, so erleidet es eine Geisteskrankheit.
Die Geisteskrankheit wird zuféllig ermittelt.

Effekt

Effektdauer | Tag

Effektdauer 2 Tage

Effektdauer 3 Tage

Effektdauer 4 Tage

Effektdauer o Tage

Effektdauer B Tage

Effektdauer 7 Tage

Effektdauer B Tage

Effektdauer 3 Tage
10 Effektdauer 10 Tage
Jede weitere Stufe  Effekidauer + Tag

Keittier

Id:1Runde  Ed: | Stunde

Rw:10m Wb speziell
Der Zauberer kreiert ein Reittier, das im mentalen
Kontakt mit seinen Erschaffer steht. Es gehorcht jedem
Befehl und darf sich nicht weiter als 1 km vom Erschaffer
weg bewegen, da es sich sonst auflst.

Kon Std Bes | Ref It  Cha Lep
8 8 2 | 2 || - 5]
Ini | Aus Mag | Bew | Paz

S T T O N

Angriff: Hufe +2 (SW:3+2)

Besonderheit: Fell (Paz:1), Traglast 400 kg

Das Aussehen ist immer sehr unterschiedlich, so dass es
zwischen zwei und acht Beinen besitzt und mal starker
und mal weniger stark behaart ist.

Effekt
Effektdauer | Stunde
Effektdauer 2 Stunden
Effektdauer o Stunden
Eftektdauer 10 Stunden, Traglast a0l kg
Effektdauer | Tag
Effektdauer 2 Tage, Traglast GO0 kg
Effektdauer a Tage
Eftektdauer 10 Tage, Traglast 8OO kg
Effektdauer 20 Tage
0 Effektdauer a0 Tage, Traglast 300 kg
Jede weitere Stufe | Effektdauer +a0 Tage, Traglast +100 kg

Schattenblase

[d: | Runden Ed: | Minute
Rw: - Wb: I m, Radius

Der Controller kreiert eine Sphare, in der jegliches Licht
verschluckt wird. In der Blase ist es stockdunkel.
Aulenstehende kdnnen nicht in die Blase hereinschauen
und Wesen im Bereich kdnnen nichts in der Blase sehen
noch hinausschauen. Der Controller ist von diesem Effekt
nicht betroffen. Die Sphéare bewegt sich mit dem
Controller.

| St Efek
entaria
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Effektdauer | Minute
Eftektdauer 2 Minuten, Wirkungsbereich 2 m, Radius
Effektdauer  Minuten, Wirkungsbereich & m, Radius
Effektdauer 10 Minuten, Wirkungsbereich 10 m, Radius,
Sicht auch im IR-Bereich behindert
Effektdauer 30 Minuten, Wirkungsbereich 20 m.
Radius, Zauberdauer sofort
Effektdauer | Stunde, Wirkungsbereich 50 m, Radius
Effektdauer 2 Stunden, Wirkungsbereich {00 m,
Radius, Sicht auch im UV-Bereich behindert
Effektdauer & Stunden Wirkungsbereich 200 m,
Radius
g Effektdauer 10 Stunden Wirkungsbereich 800 m,
Radius
10 Effektdauer | Tag, Wirkungsbereich | km, Radius, Sicht
auch im Ultraschall-Bereich behindert
Jede weitere Effektdauer + Tag, Wirkungshereich +| km, Radius
Stufe

Schirm

Jede Effektdauer +I0 Tage

Id: sofort Ed:
Rw: Berithrung g

Der Controller I&sst eine diinne Schutzhiille um das
verzauberte Wesen entstehen. Die Hiille liegt in einem
Abstand von 50 cm an und folgt den Bewegungen des
Wesens. Sie schiitzt vor Regen und Gasen und soll so den
Verzauberten trocken halten und auch vor schadlichen
Giftgasen schiitzen. Achtung: Da auch keine Atemluft
den Schirm durchdringen kann, muss firr eine eigene
Atemversorgung gesorgt werden.

Effekt
Effektdauer 10 Minuten
Effektdauer 30 Minuten
Effektdauer | Stunde
Effektdauer 2 Stunden, Der Schirm schiitzt nun auch
vor Fliissigkeiten und kann bis zu einer Wassertiefe von
al0 m genutzt werden.
Effektdauer a Stunden
Effektdauer 10 Stunden
Effektdauer | Tag. Der Schirm schiitzt nun auch im
Vakuum und bis zu einer Wassertiefe von 3 km.
Effektdauer 2 Tage
Effektdauer o Tage
0 Effektdauer 10 Tage

weitere
Stufe

Schleimklumpen

Zd: 10 Minuten ~~ Ed: | Minute

Rw: 10 m Wh: speziell
Der Controller erschafft einen kleinen griinen
intelligenten Schleimklumpen. Der Schleim ist sehr
angriffslustig, aggressiv und sehr dtzend. Das Wesen, das
ihm an néchsten steht wird der Schleimklumpen
angreifen. Der Kreator besitzt keine Kontrolle tiber das
Wesen.

Kon Sti Ges Ref Int | Cha Lep
| | I - a
Ini Aus Mag | Bew Paz




3] 5 I
Angriff: Umschlingen +5 (SW:1)
Besonderheit: -

Der kleine grune Schleimklumpen ist ca. 10 cm groR. Der
Schleim der Kreatur ist sehr dtzend, so das er, nachdem er
ein Opfer erfolgreich angegriffen und getroffen hat, sich
an ihm festsetzt und nun zusétzlich noch einen Schaden
von SW:4 durch die Sdure verursacht. Eine Panzerung
schitzt, doch der Panzerungswert erniedrigt sich jede
Runde um einen Punkt an dieser Stelle, da sich der
Klumpen durch die Panzerung hindurch &tzt. Hat er sich
bis auf die Haut des Opfers geétzt, dringt er in das Opfer
ein. Nun verliert das Opfer nur noch ein Lebenspunkt pro
Runde, bis das Opfer stirbt oder die Wirkungsdauer
ablauft.

Um sich dem Klumpen zu entledigen, muss man es
getdtet werden. Dies ist jedoch sehr schwer, da es sehr
klein ist. Um es zu treffen, muss dem Angreifer ein
negativ modifizierter Angriff mit —4 gelingen. Misslingt
der Angriff, so trifft er das Opfer automatisch.

Effekt
Wirkungsdauer | Minute
Zauberdauer 3 Minuten

Wirkungsdauer 2 Minuten
[auberdauer 2 Minuten

Wirkungsdauer a Minuten
Zauberdauer | Minuten
Wirkungsdauer 10 Minuten
Zauberdauer 2 Runden
Wirkungsdauer 20 Minuten
i] Iauberdauer | Runde
Jede weitere Stufe  Wirkungsdauer +I0 Minuten, Zauberdauer sofort

entaria

1d: | Runde

Rw:10m  Wh: speziell
Der Controller kreiert ein kleines Wesen, das helfen soll,
Spuren wieder zu finden. Die Kreatur steht in mentalen
Kontakt mit seinen Erschaffer und gehorcht jedem seiner
Befehle.

Kon Sti Ges | Ref Int | Cha Lep
g

Paz

Angriff: Tatze +4 (SW:3)
Besonderheit: Fell (Paz:1), Magisches Spurenlesen 5

Der Scout besitzt fiir die Fertigkeit " Magisches
Spurenlesen”, mit der es maglich ist, Spuren zu finden,
obwohl sie nicht mehr lesbar sind. Also auch auf
Betonboden und anderen flachen Flachen, Voraussetzung
ist jedoch das sie nicht alter als 4 Tage sind.

Der Scout besitzt eine Grofze von ca. 40 cm und besitzt
zwischen 4 bis 8 Beinen. Er ist meist behaart oder besitzt
eine lederartige Haut.

Stufe Effekt

Kapitel 8 - Magie

Effektdauer 2 Stunden
Magisches Spurenlesen B
Effektdauer a Stunden
Magisches Spurenlesen 7
Effektdauer 10 Stunden

Magisches Spurenlesen 8

Effektdauer | Tag
Magisches Spurenlesen 9
Effektdauer 2 Tage

Jede weitere Stufe  Effektdauer +l Tag, Magisches Spurenlesen +

d:1Runde  Ed: 10 Minuten
Rw: 10 m Wb: speziell

Der Controller kreiert ein kleines Wesen, das seinen
verbalen Befehlen gehorcht. Seine Aufgabe ist es,
Objekte, Orte oder Personen auszukundschaften. Diese
Aufgabe 16st der Spion selbstandig, da er sehr intelligent
ist. Da der Spion in keinem mentalen Kontakt zu seinem
Erschaffer steht, muss der Spion verbal von seinen
Entdeckungen berichten.

Kon Sti Ges Ref
3 3 a 2

i Aus M
- B 10720 I |
Angriff: Tatze +4 (SW:3)
Besonderheit: Fell (Paz:1), Fliigel, Lichtverstarkte
Augen, Tarnen 10, Schleichen 10

Der Spion ist ein kleines ca. 90cm groRes Wesen mit
lederartigen Flugeln, so dass es auch fliegen kann. Die
Zahl hinter der Bewegungsweite, gibt die
Bewegungsweite an, wenn der Spion fliegt. Die Fligel
sind aus einer lichtbrechenden Haut, so dass wenn sich
der Spion mit den Fliigeln umhdillt, er die Fertigkeit
"Tarnen" besitzt. In diesen Zustand kann er sich nicht
bewegen.

Effekt
Effektdauer 10 Minuten
Effektdauer 30 Minuten
Effektdauer | Stunde
Effektdauer 2 Stunden, Zauberdauer sofort
Effektdauer a Stunden

Effektdauer 10 Stunden
Effektdauer | Tag
Effektdauer 2 Tage
g Effektdauer & Tage
1] Effektdauer 10 Tage
Jede weitere Stufe Effektdauer +I0 Tage

Stille

Id: | Runde Ed: | Minute

Rw: - Wh: | m, Radius
Alle Gerdusche im Wirkungsbereich werden verschluckt.
Es ist absolut still. Die Sphére bewegt sich mit dem
Controller.

Stufe Effekt
| Effektdauer | Minute

1 Magisches Spurenlesen a




Effektdauer 2 Minuten, Wirkungsbergich 2 m, Radius
Effektdauer o Minuten, Wirkungsbereich & m, Radius
Effektdauer 10 Minuten, Wirkungsbereich 10 m,
Radius
Effektdauer 30 Minuten, Wirkungsbergich 20 m,

Radius, Zauberdauer sofort

Effektdauer | Stunde, Wirkungsbereich G0 m, Radius

Effektdauer 2 Stunden, Wirkungsbereich (00 m,
Radius
Effektdauer 8 Stunden, Wirkungsbereich 200 m,
Radius
Effektdauer 10 Stunden, Wirkungshereich a00 m,
Radius
Effektdauer | Tag, Wirkungsbereich | km, Radius
Jede weitere
Stufe
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Effektdauer + Tag, Wirkungsbereich + km, Radius

entaria

Id:1Runde  Ed: | Stunde

Rw:10m  Wh: speziell
Der Controller kreiert eine Kreatur, die eine grofle Last
tragen kann und die in direkten mentalen Kontakt mit
seinen Erschaffer steht. Es gehorcht jedem Befehl und
darf sich nicht weiter als 10 m vom Erschaffer weg
bewegen, da es sich sonst aufldst.

Kon Sti Ges | Ref
m o | | | -
Ini | Aus | Mag | Bew
3 a
Angriff: Hufe +2 (SW:3+4)
Besonderheit: Fell (Paz:1), Traglast 1000 kg

Der Trager ist ca. 90 cm hoch und 150 cm breit. Er
besitzt das Aussehen einer flachen lebenden Scheibe mit
3 m Durchmesser, dicken kurzen Beinen und einem
kleinem Kopf ohne Hals. Das Aussehen ist immer sehr
unterschiedlich, so dass es zwischen 6 und 20 Beinen
besitzt und mal stérker und mal weniger stark behaart ist.

\ Effekt

‘ Effektdaver | Stunde

‘ Effektdauer Z Stunden

‘ Effektdauer a Stunden, Traglast 2000 kg
‘ Effektdauer 10 Stunden

‘ Effektdauer | Tag, Traglast 4000 kg

‘ Effektdauer 2 Tage

‘ Effektdauer a Tage, Traglast BO00 kg
‘ Effektdaver 10 Tage

‘ Eftektdauer 20 Tage, Traglast 8000 kg
} Eftektdauer all Tage

Jede weitere Stufe | Effektdauer +00 Tage, Traglast +2000 kg

Verspiegelte Sphire

Kreator. Die Sphare reflektiert jedoch nur das normale
Licht und nicht das ultraviolettes oder infrarotes Licht.

Effekt
Effektdauer | Minute
Effektdauer 2 Minuten, Wirkungsbereich 2 m, Radius
Effektdauer  Minuten, Wirkungsbereich & m, Radius
Effektdauer 10 Minuten, Wirkungsbereich 10 m, Radius
Effektdauer 30 Minuten, Wirkungsbereich 20 m,
Radius, Zauberdauer sofort
Effektdauer | Stunde, Wirkungsbereich a0 m, Radius,
Reflektiert auch das infrarote Licht.
Effektdauer 2 Stunden, Wirkungsbereich 100 m.
Radius
Effektdauer o Stunden, Wirkungsbereich 200 m,
Radius
Effektdauer 10 Stunden, Wirkungsbereich 500 m,
Radius
Effektdauer | Tag, Wirkungshereich | km, Radius,
Reflektiert auch das ultraviolette Licht.
Jede weitere Effektdauer + Tag, Wirkungshereich +| km, Radius
Stufe

Wachter

Id: | Runde Ed: | Minute

Rw: - Wb: | m, Radius
Der Controller erzeugt eine Blase aus einen verspiegelten
Oberfl&che um sich herum. Die Oberfl&che ist nur von
aulen verspiegelt und von Innen durchsichtig. Somit
kann man von Innen nach Aufen, aber nicht von auflen

nach Innen sehen. Die Sphére bewegt sich mit dem

Zd: 10 Minuten Ed: 1 Tag

Rw: Berithrung ~ Wh: | Ort / Objekt / Wesen
Der Controller kreiert eine Kreatur, die an ein bestimmtes
Objekt, Ort oder Wesen gebunden ist und es bewachen
soll. Der Wéchter befindet sich wahrend der Effektdauer,
in einer anderen Dimension und ist somit nicht in der
normalen Dimension sichtbar. Er betritt nur dann die
Realdimension, wenn das geschiitzte Objekt, Ort oder
Person angegriffen wird oder dhnliches passiert. Wann
ein Wachter erscheinen soll, entscheidet der Controller
bei der Erschaffung des Wachters. Der Controller muss
dabei genau bestimmen was passieren soll, damit der
Wéchter erscheint. Erscheint der Wéchter, so greift er
denjenigen an, der Ausléser flir sein Erscheinen war. Der
Whéchter kdmpft solange, bis er getdtet wird oder er sein
Opfer getdtet hat. Der Controller besitzt keine Macht
iber das Wesen, wenn es einmal erschaffen ist.

Der Kampfer besitzt immer ein unterschiedliches
Aussehen. Mal besitzt die Kreatur Schuppen, mal Fell
oder es ist nackt. Die GroRe variiert zwischen 60 und 180
cm, es besitzt schwere Tatzen und ist Geschlechts- und
Gesichtslos.

Stufe |

Kon Sta Ges | Ref

Angriff: Tatze +4 (SW:3)
Besonderheit: Verstarkte Hornhaut (Paz:1)

Stufe 2

Kon Sti




entaria

Angriff: Tatze +5 (SW:3)
Besonderheit: Verstarkte Hornhaut (Paz:1)
Effektdauer 2 Tage

Stufe 3

Kon Sti

Angriff: Tatze +6 (SW:3)
Besonderheit: Hornpanzer (Paz:2), Kérperresistenz;
Optional ein ,,Leichter Bio-Nadelwerfer" oder ,,Leichte
Sporenschleuder" als Waffe

Effektdauer 5 Tage

Stufe 4

Kon Sti Ges Ref Int | Cha Lep
B B 4 4 I | 13
i | Aus Mag | Bew Paz
7| B 54 i
Angriff: Krallen +7 (SW:4)
Besonderheit: Hornpanzer (Paz:2), Korperresistenz;
Optional ein ,,Schwerer Bio-Nadelwerfer", ,,Leichter Bio-
Séurespritzer", ,,Ei-Spucker" oder ,,Bio-Schleimwerfer"”
als Waffe
Effektdauer 10 Tage

Stufe 5

Angriff: Krallen +8 (SW:4)
Besonderheit: Hornpanzer (Paz:2), 2x Kdrperresistenz;
Optional ein ,,Schwere Sporenschleuder" oder ,,Schwerer
Bio-Saurespritzer" als Waffe

Effektdauer 1 Monat

Stufe B

Kon Sté

Angriff: Krallen +9 (SW:4+1)
Besonderheit: Panzerhaut (Paz:3), 2x Korperresistenz;
Optional ein ,,Schwere Sporenschleuder" oder ,,Schwerer
Bio-Saurespritzer" als Waffe

Effektdauer 2 Monate

Stufe 7

Kon Sté

Angriff: Pranken +10 (SW:5+1)
Besonderheit: Panzerhaut (Paz:3), 3x Korperresistenz;
Optional ein ,,Schwere Sporenschleuder" oder ,,Schwerer
Bio-Séurespritzer" als Waffe

Effektdauer 5 Monate
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Angriff: Pranken +11 (SW:5+2)
Besonderheit: Panzerhaut (Paz:3), 3x Korperresistenz;
Optional ein ,,Schwere Sporenschleuder” oder ,,Schwerer
Bio-Séurespritzer" als Waffe

Effektdauer 1 Jahr

Stufe 9

Kon Sti

Angriff: Pranken +12 (SW:5+2)
Besonderheit: Eisenhaut (Paz:4), 4x Korperresistenz;
Optional ein ,,Schwere Sporenschleuder” oder ,,Schwerer
Bio-Séurespritzer" als Waffe

Effektdauer 2 Jahre

Angriff: Pranken +13 (SW:5+3)
Besonderheit: Eisenhaut (Paz:4), 4x Korperresistenz;
Optional ein ,,Schwere Sporenschleuder" oder ,,Schwerer
Bio-Sédurespritzer" als Waffe

Effektdauer 5 Jahre

Jede weitere Stufe

Angriff: Pranken +1
Besonderheit: 1x Kdrperresistenz

Effektdauer +5 Jahre
Waffe kreieren
Id: | Runde ~ Ed: [ Minute
Rw: - Wh: speziell

Der Controller kreiert eine beliebige Nahkampfwaffe in
seinen Handen. Die Waffe darf nicht leben
(Biowarewaffen), keine Elektronik oder andere Technik
besitzen und er muss die Art der Waffe schon einmal in
seinen Hénden gehalten haben.

Effekt
Effektdauer | Minute
Effektdauer 2 Minuten
Effektdauer & Minuten, Bonus auf Schaden |

Effektdauer 10 Minuten, Zauberdauer sofort
Effektdauer 30 Minuten, Bonus auf Schaden 2
Effektdauer | Stunde
Effektdauer 2 Stunden, Bonus auf Schaden 3
Effektdauer o Stunden
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g ' Effektdauer 10 Stunden, Bonus auf Schaden 4
10 \ Effektdaver | Tag
Jede weitere Stufe |  Fffektdaver + Tag, Bonus auf Schaden +|

Wand

[d:1Runde  Ed: 1 Minute
Rw:10m  Wh: speziell

Der Zauberer kreiert eine Wand, die den umliegenden
Wénden an Struktur, Farbe, Dichte, Panzerung und
Material gleicht. Die Wand ist maximal 2 m hoch, 1 m
breit und 50 cm dick. Auf héheren Stufen kann der
Controller mehr wénde erzeugen, die sich jedoch an
deren Kanten beriihren miissen. Die kreierte Wand kann
nicht hoher oder Dicker als das Original werden. Fir die
Kreation, muss der Controller die nebenliegenden Wénde
einmal beriihrt haben.

Effekt
Effektdauer | Minute
Effektdauer 2 Minuten, 2 Wande
Effektdauer & Minuten, 3 Wande
Effektdauer 10 Minuten, 10 Wande
Effektdauer 30 Minuten, 20 Wande

Effektdauer | Stunde, 30 Wande
Effektdauer 2 Stunden, 100 Wande
Effektdauer & Stunden, 200 Wande
Effektdauer 10 Stunden, 300 Wande
10 Effektdauer | Tag, 1000 Wande
Jede weitere Stufe | Fffektdauer + Tag, +/000 Wande

entaria &»




Der Blutmeister

Blutmeister sind Kel-Kundige mit universellen
magischen Fahigkeiten. Man kann sie in Krankenhdusern
oder auf den Schlachtfeldern finden. Sie heilen Wunden
von Verletzten und kénnen auch Schaden mit ihren
Spriichen verursachen. Ein guter Gefechtstaktiker, hat in
seiner Kompanie nicht nur Kampfmagier, sondern
mindestens einen Blutmeister.

Ein, von der Kristallgilde verbotener, Zweig der

Blutmeister ist die Kunde der Nekromantie. Nekromanten

sind in der Lage, tote Kdrper eines vorher lebenden
Wesens wiederzubeleben und mit einer kinstlichen
Intelligenz auszustatten oder auch andere schreckliche

Magie zu wirken. Diese Magie wird von den meisten Pal-

Controllern verachtet und ist iberall in der Allianz
verboten.

Die Zauberspriiche des Blutmeister

Kapitel 8 - Magie

(Attribut) steigern

Tote erwecken (Nekromantie)
Unfruchtbarkeit
Unkontrollierte Bewegung
Untot werden (Nekromantie)
Vergiften

Verjungen

Wiederbeleben

Wunde zufiigen

Wunden heilen

entaria

(Attribut) steigern
Aura lesen
Autopsie
Betduben
Blindheit
Blutschild
Deformation
Diagnose
Einbalsamieren
Entgiften
Erkennen von Krankheiten
Erkennen von Toxinen/Giften
Essenz entziehen

Fruchtbarkeit

Hilfe

Kadaverbombe (Nekromantie)
Klonen

Korperliche Regeneration
Kdorpertausch

Kosmetik

Krankheit stoppen

Krankheit verursachen
Langsames Gift

Lebenspeicher

Lebenszone

Organ entreiflen

Parasit

Pestilenz

Reinkarnation

Scheintot

Schlaf

Schmerzen

Seele reinigen

Sohn Entaria

Spharenwesen rufen (Nekromantie)
Stabilisieren
Sterilisieren
Struktur brechen
Stummheit
Taubheit
Todeszone

Id: 1 Tag Ed: | Minute

Rw: Berthrung ~ Wh: | Wesen |
Dieser Spruch muss fiir ein bestimmtes Attribut erlernt
werden. Es gibt diesen Spruch fiir die Attribute
"Konstitution", "Starke", "Geschick", "Reflexe",
"Intelligenz" und "Charisma". Wird der Spruch
angewendet, wird dieses Attribut um eins gesteigert.
Misslingt der Erfolgswert des Controllers verliert er
1w12 Lebenspunkte durch eine magische Entladung.

Effekt
Effektdauer | Minute
Effektdauer 2 Minuten, Zauberdauer 10 Stunden
Effektdauer & Minuten, Zauberdauer 3 Stunden
Effektdauer 10 Minuten, Zauberdauer 2 Stunden
Effektdauer 30 Minuten, Zauberdauer | Stunde
Effektdauer | Stunde, Zauberdauer 30 Minuten
Effektdauer 2 Stunden, Zauberdauer 10 Minuten
Effektdauer & Stunden, Zauberdauer 3 Minuten
Effektdauer |0 Stunden, Zauberdauer 2 Minuten
10 Effektdauer | Tag, Zauberdauer | Minute
Jede weitere Stufe Fffektdauer +l Tag

Aura lesen

Id:|Runde  Ed: sofort
Rw: I m Wb: | Wesen

Der Controller kann mit diesem Spruch, einen kurzen
Blick auf die Aura eines Wesens werfen. Gegen diesen
Spruch besitzt das Wesen einen Rettungswurf. Aus der
Aura kann der derzeitige Gemiitszustand abgelesen
werden. Steht das Wesen unter Stress, ist es erkrankt, hat
es Schmerzen, ist es wiitend oder traurig und so weiter.

Effekt
Reichweite | m
[auberdauer sofort

Reichweite 2 m
Wirkungsbereich 2 Wesen

Reichweite & m
Wirkungsbergich 3 Wesen

Reichweite 10 m
Wirkungsbereich 4 Wesen

Reichweite 20 m
i] Wirkungsbergich & Wesen

Jede weitere Stufe Reichweite +10 m

Autopsie

Zd: 10 Stunde Ed: sofort
Rw: Berithrung ~ Wh: [ Wesen




Mit Autopsie untersucht der Blutmeister ein totes \Wesen
auf dessen Todesursache. Der Controller stellt neben der
Todesursache auch andere Dinge fest, wie zum Bespiele
was das Subjekt gegessen hatte, ob es Geschlechtsverkehr
hatte, ob es unter Drogen stand oder ob es unter einer
Krankheit gelitten hat. Fur alle erhaltenden Daten, stellt
der Controller auch die genauen Zeiten fest. Die Zeit lasst
sich bis auf eine Viertelstunde genau feststellen.

Effekt
Zauberdauer 10 Stunden
[auberdauer 3 Stunden
[auberdauer | Stunde
Zauberdauer 30 Minuten
Zauberdauer 10 Minuten
[auberdauer 5 Minuten
[auberdauer 2 Minuten
Zauberdauer | Minuten
9 Zauberdauer 2 Runden
10 Iauberdaver | Runde

Jede weitere Stufe Reichweite +1 m

Betéuben
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Blutschild

[d: | Minute | Ed: | Runde

Rw:10m  Wh:lWesen
Mit einen starken Uberlastung des Kleinhirnes, betaubt
der Controller sein Opfer. Das Opfer wird erst nach der
abgelaufenen Effektdauer wieder zu sich kommen.

Stufe Effekt
| Effektdauer | Runde
2 Effektdauer 2 Runden, Zauberdauer 2 Runden
3 Effektdauer | Minute, Zauberdauer | Runde
4 Effektdauer 2 Minuten, Zauberdauer sofort
H] Effektdauer  Minuten
B Effektdauer 10 Minuten
7 Effektdaver 30 Minuten
8 Effektdauer | Stunde
L Effektdauer 2 Stunden
10 Effektdauer a Stunden
Jede weitere Stufe Effektdauer +l Stunde

Blindheit

] MauergriRe al x a0 x all m

Stufe +0m

[d:1Runde  Ed: | Minute
Rw:A0m  Wb: speziell

Aus der Handflache entrinnt, dem Controller ein flissiger
Strahl seines eigenen Blutes. Dieses Blut baut sich an
beliebiger Stelle, innerhalb der Reichweite, zu einer
Mauer auf. Die Mauer besitzt die MaBe 1 x 1 x 1 m und
ist von derselben Farbe, wie das Blut des Controllers.
Diese Mauer verfestigt sich nach der Zauberdauer und
besitzt einen Panzerungswert von 1. Fur das Gelingen
dieses Spruches muss der Controller einen Lebenspunkt
opfern. Fur jeden weiteren Lebenspunkt, kann die
Panzerung um einen Punkt erhdht werden (keine
Begrenzung nach oben). Das Blutschild bewegt sich nicht
von der Stelle, bis die Effektdauer beendigt ist oder der
Controller den Spruch friihzeitig aufldst.

Effekt
Effektdauer | Minute
MauergriRe 2 xZ x2 m
Effektdauer 2 Minuten, Zauberdauer sofort

MauergriiBe 3 xaxam

Effektdauer & Minuten
MauergriRe 10 x 10 x 0 m

Effektdauer 10 Minuten
MauergriiRe 20 x 20 x 20 m

Effektdauer 30 Minuten

Jede weitere Effektdauer +I0 Minuten, MauergriBe +0 x +0 x

Defarmation

Id: I Minute | Ed: | Runde

Rw:A0m | Wh:[Wesen
Durch eine magische Unterdriickung der Sehnerven
kommt es zu Erblindung des Opfers.

Stufe Effekt
| Effektdauer | Runde
2 Effektdaver 2 Runden, Zauberdauer 2 Runden
K] Effektdauer | Minute, Zauberdauer | Runde
4 Effektdauer 2 Minuten, Zauberdauer sofort
3 Effektdauer o Minuten
B Effektdauer 10 Minuten
7 Effektdaver 30 Minuten
8 Effektdauer | Stunde
L | Effektdauer 2 Stunden
10 Effektdauer a Stunden
Jede weitere Stufe Effektdauer + Stunde

entaria

d: 1 Minute  Ed: 10 Minuten
Rw: 10 m Wh: | Wesen

Der korperlich Aufbau des Opfers, wird mit diesem
Spruch deformiert. Die Deformation ist sehr schmerzhaft
und das Opfer verliert 3 Lebenspunkte. Die Deformation
bleibt fiir die Lange der Effektdauer bestehen, bis die
Magie im Korper abgeklungen ist. Bis dahin wirkt der
Korper, das Gesicht und die Bewegung des Opfers
entstellt. Das "Charisma" sinkt um 2 Punkte (negative
Werte sind mdglich). AuBerdem erleidet das Opfer bei
der Anwendung von Fertigkeiten die auf die Attribute
"Stérke", "Geschick" basieren und auf Waffenfertigkeiten
eine Wertmodifikation von -2. Der Schaden, den das
Opfer erlitten hat, regeneriert es erst, wenn die Magie im
Korper abgeklungen ist.

Effekt
Effektdauer 10 Minuten
Effektdauer 30 Minuten
Effektdauer | Stunde, Zauberdauer 2 Runden
Effektdauer 2 Stunden
Effektdauer O Stunden, Zauberdauer | Runde
Effektdauer 10 Stunde
Effektdauer | Tag, Zauberdauer sofort
Effektdauer 2 Tage
Effektdauer a Tage
0 Effektdauer 10 Tage
Jede weitere Stufe Effektdaver + Tag




”lﬂgﬂﬂSH Ein erneuter Versuch ist erst in 10 Stunden mdoglich.
Id: | Stunde Ed: sofort
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Misslingt der Erfolgswurf, so misslingt auch der Zauber.

Rw: Berihrung ~ Wh: | Wesen | Stufe Effekt
Mit Diagnose schlieRt der Controller seine Augen und 1 Erfolgswert 2
beruihrt den Untersuchten. Die Hande fangen an weif3 zu Erfolgswert 3
leuchten, um dann den Kérper zu untersuchen. Der Erfolgswert 4
Controller kann somit Krankheiten entdecken, Erfolgswert 5
herausfinden ob eine Person von Drogen abhangig ist, Erfolgswert B

unter einer Droge steht oder vergiftet ist. Die genaue Art
von Krankheit, Droge oder Gift findet er heraus, wenn
ihm ein Erfolgswurf fir die Fertigkeit "Biotech” mit einer
WM:+2 gelingt.

Erfolgswert 7

Erfolgswert 8

Erfolgswert 9

| Erfolgswert (0

10 Erfolgswert Il

Jede weitere Stufe  Erfolgswert +

Effekt
[auberdauer | Stunde
[auberdauer 30 Minuten

Tauberdauer |0 Minuten Erkennen van Krankheiten
[auberdauer  Minuten
Id: | Runde Ed: sofort

[auberdaver 2 Minuten -
I T R YR Rw: Berihrung ~ Wh: | Wesen |

[auberdauer | Minuten . =
" Jauberdauer 7 Runden | Der Blutmelster sucht den Korpt_er c_ies Verzauberten nach
" Jaberdauer | Runde | Krankhe!tssymp.tomen ab. Dabei nimmt das verzzjluberte
——————— Wesen einen griinen leuchtenden Schein an. Ist die
3 __ [auberdauer sofort betroffene Person krank, so erkennt dies der Blutmeister.
0 _ Reichweitelm | Er weif aber noch nicht um welche Krankheit es sich
Jede weitere Stufe  Reichweite lm handelt. Dazu muss er noch ein mal ein "Erkennen von
Krankheit" sprechen.

Einbalsamieren —
Id: | Runde Ed: 1 Tag Reichweite Berithrung

Rw: Berihrung ~ Wh: | Wesen Wirkungshereich 2 Wesen
Bei Einbalsamieren, beriihrt der Blutmeister alle Stellen Reichweite | m
des Toten. Nach eintreten der Magie, wird der derzeitige Wirkungsbereich 3 Wesen, Zauberdauer sofort
Todeszustand flir die Effektdauer beibehalten. Das heift, Reichweite 2 m
dass kein weiterer Zerfall des Korpers mehr stattfindet. Wirkungsbereich 4 Wesen
Es ist somit mdglich, Wiederbelebungsversuche auf R E——
spater zu verschieben. Es ist aber nur méglich den T e
Wiederbelebungsversuch durchzufiihren, wenn die Reichweite [0
Effektdauer zu Ende ist oder der Controller den Spruch LS CUE ]
abbricht. Der Tote besitzt keinen Rettungswurf gegen Wirkungsbereich B Wesen
diesen Spruch. Jede weitere Stufe  Reichweite +|0 m, Wirkungsbergich + Wesen

Effekt Erkennen van Toxinen/Giften
1d: | Runde Ed: sofort

Eftektdauer | Tag

Effektdauer Z Tage
Effektdauer o Tage, Zauberdauer sofart Rw: - Wb: | m, Radius

Effektdauer 10 Tage Der Blutmeister erschafft einen Bereich, den er magisch
Effektdauer | Monat nach Toxinen und Giften absucht. Befinden sich Toxine
Effektdauer 7 Monate oder Gifte im Bereich so erkennt er ihre Position, aber

nicht ihre Art. Er weil3 nur, dass es sich um Stoffe

Efg?gf;i;flM;:ha:E handelt, die schadlich fir seinen Kérper seinen kénnen.

Effektdauer 2 Jahre
0 Effektdauer o Jahre
Jede weitere Stufe Effektdauer + Jahr

Effekt
Wirkungsbergich | m, Radius
Wirkungsbereich 2 m, Radius
Wirkungsbergich a m, Radius
[ﬂtgiﬂﬂﬂ Wirkungsbereich 10 m, Radius

Zd: | Runde Ed: sofort |

Wirkungsbereich 20 m, Radius
Wirkungsbergich all m, Radius
Wirkungsbergich 100 m, Radius
Wirkungsbereich 200 m, Radius
Wirkungsbereich 500 m. Radius
Wirkungsbereich | km, Radius
Jede weitere Stufe ~ Wirkungsbereich + km, Radius

entaria a»

Rw: Berihrung ~ Wh: | Wesen
Mit einer gruin leuchtenden Hand und einer Beriihrung
bei einer vergifteten Person, kann der Controller das Gift
in dem Korper neutralisieren. Damit dies gelingt, wird ein
Erfolgswurf gewiirfelt. Der Erfolgswert liegt dabei bei 2.




Essenz entziehen Hilfe
1d: | Runde Ed: | Stunde
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Id: | Runde Ed: sofort

Rw: Berihrung ~ Wh: | Wesen

Rw: - Wb: [ m, Radius

Fir diesen Spruch, muss der Controller in eine offene Der Blutmeister besitzt die Mdglichkeit, mit diesen
Wunde seines Opfers greifen. Er entzieht dem Opfer bei Spruch, nach hilfsbedurftigen Wesen zu suchen. Der
diesem Spruch fir immer einen Punkt der Essenz. Diese Spruch sucht dabei nach bestimmten Schmerzmustern,
Essenz wandelt er in einen Lebenspunkt um und addiert die Wesen abgeben, wenn sie verletzt sind oder

ihn sich fir die Lange der Effektdauer zu seinen eigenen Schmerzen haben. Wesen die keine Schmerzen
Lebenspunkten hinzu. Somit kénnen die Lebenspunkte, empfinden oder resistent dagegen sind, kdnnen mit
auch Uber das Ubliche Maximum hinaus gesteigert diesem Spruch nicht gefunden werden.

werden. Dieser Spruch kann durchaus mehrmals

angewendet werden, bis die Essenz des Opfers bei —20 Effekt

steht. Der Controller kann aber nicht von mehreren
Personen die Essenz entziehen. Es wirkt nur, wenn die
Essenz von ein und derselben Person stammt. Auferdem
muss die Person der Spezies angehdren, zu der auch der
Controller stammt. Die Anwendung dieses Spruches an
intelligenten Wesen, ist von der Kristallgilde verboten

Wirkungsbergich | m, Radius
Wirkungsbergich 2 m, Radius
Wirkungsbergich & m, Radius, Zauberdauer
sofort
Wirkungsbereich 10 m, Radius

worden und wird strafrechtlich von fast allen Wirkungsbereich 20 m, Radius
Regierungen verfolgt. Wirkungsbereich 50 m, Radius

Wirkungsbereich 100 m, Radius
Maximal kénnen nur 9 Punkte an Essenz auf einmal Wirkungsbereich 200 m, Radius
entzogen werden, da beim zehnten Punkt das Lebewesen Wirkungsbereich 500 m, Radius

stirbt. Vergleiche dazu auch ,,Der Korper". Wirkungsbergich | km, Radius
Jede weitere Wirkungsbergich + km, Radius

Stufe

Effekt
Effektdauer | Stunde
Effektdauer Z Stunden .
. Kadaverbombe (Nekromantie)

Id:2 Runden  Ed: sofort

Effektdauer 10 Stunden, Zauberdauer sofort
Effektdauer | Tag

Rw: 0 m Wb: | Leiche
Effektdauer 2 Tage Der Pal-Controller setzt die letzte Energie einer Leiche
Effektdauer  Tage dazu ein, um daraus eine tddliche Bombe zu erschaffen.
Effektdauer 10 Tage Nach dem gelingen des Spruches, explodiert die Leiche
Effektdauer | Monat und verursacht SW:3 Punkte Schaden mit einem
e AN Wirkungsbereich von 4 m, Radius.

Jede weitere Stufe Effektdauer +| Monat

Die Leiche darf nicht alter als 10 Tage alt sein, da sonst
nicht gentigend Energie vorhanden ist.

Fruchtbarkeit
[d: sofort Ed: | Minute

Effekt
Zauberdauer 2 Runden
Reichweite [0 m
[auberdaver | Runde, 7 Leichen

Rw: Berihrung ~ Wh: | Wesen |
Der Controller regt das Geschlechtsorgan des
Verzauberten zur absoluten Fruchtbarkeit an.

Geschlechtsverkehr innerhalb der Effektdauer fiithrt mit Reichweite 20 m, SW-4
absoluter Sicherheit zur Befruchtung. AuRerdem ist der [auberdauer sofort, 3 Leichen
Verzauberte in dieser Zeit absolut ausdauernd und das Reichweite ol m, Wirkungshereich & Meter
Geschlechtsorgan erschlafft bzw. ermiidet nicht. 4 Leichen

Reichweite 100 m, SW:a
a Leichen
10 Reichweite 200 m, Wirkungsbereich 10 Meter
Jede weitere Reichweite +100 m, +! Leiche, SW:+!,

Stufe Effekt
| Effektdauer | Minute
Effektdauer 2 Minuten

2

3 Effektdauer 5 Minuten Stufe Wirkungsbereich +|0 Meter

4 Effektdauer 10 Minuten

3 Effektdauer 30 Minuten

B Effektdauer | Stunde K/ﬂﬂﬂﬂ

7 Effektdauer 2 Stunden Id: 1 Tag Ed: permanent

8 Effektdauer a Stunden Rw: Berithrung ~ Wh: [ Wesen

9 Effektdauer 10 Stunden Mit Klonen, wird von einer Person, ein Klon erzeugt. Der

0 Effektdauer | Tag Klon besitzt die gleichen Attribute, technischen Werte
Jede weitere Stufe Effektdauer + Tag und das gleiche Alter, wie sein Original. Der Klon besitzt

aber keinerlei Wissen oder Fertigkeiten. Sein Geist
entspricht dem eines neugeborenen Wesen. Es ist aber ein

entaria D




eigenstandiges Individuum, das, wenn man es ausgebildet
und geschult wird, einen eigenen, unabhangigen Willen
entwickeln kann. Bei der Anwendung, altert der
Controller um 2w12+5 Jahre. Damit dieser Spruch
gelingt, wird ein Erfolgswurf gewdrfelt. Der Erfolgswert
dafir liegt bei 2. Misslingt der Wurf, so ist der Spruch
misslungen, jedoch der Controller altert trotzdem. Dieser
Spruch und deren Anwendung, sind von allen
Regierungen, als absolut Illegal eingestuft worden.

Stufe Effekt

Erfolgswert 2

Erfolgswert 3

Erfolgswert 4

Erfolgswert 5

Erfolgswert b

Erfolgswert 7

Erfolgswert 8

Erfolgswert 3

Erfolgswert (0

i] Erfolgswert Il
Jede weitere Stufe  Erfolgswert +

Kirperfiche Regeneration

Kapitel 8 - Magie

Id: 10 Tage Ed: permanent

Rw: Berihrung ~ Wh: | Wesen
Der Controller besitzt mit diesem Spruch die
Maglichkeit, fehlende Organe oder Kérperteile eines
lebenden Wesens, regenerieren zu lassen. Verkrippelte
oder fehlende Korperteile, wachsen innerhalb kiirzester
Zeit nach. Bei diesem Spruch, leuchten der Verzauberte
und der Controller in ein helles, weiRRes Licht, das die
nachste Umgebung ausleuchtet (16 m Radius). Mit jeder
Anwendung altert der Blutmeister um ein Jahr.

Effekt
[auberdauer 10 Tage
[auberdauer 3 Tage
[auberdauer 2 Tage

[auberdauer | Tag
[auberdauer |0 Stunden
[auberdauer 3 Stunden
[auberdauer 2 Stunden
[auberdauer | Stunde
[auberdaver 30 Minuten
[auberdauer |0 Minuten
Jede weitere Stufe  Zauberdauer -1 Minute (Minimum | Minute)

Kiirpertausch

Gelingt der Wurf, so verlasst zwar der Geist des
Controllers seinen Kérper, kann aber nicht in den Korper
seiner Opfer einflieBen. Ein Zurlick gibt es auch nicht
mehr und der Controller stirbt. Damit der neue Korper
den Geist des Blutmeisters aufnimmt, muss dem
Controller ein Erfolgswurf gelingen. Der Erfolgswert
dazu liegt bei 2.

Will ein Controller diesen Spruch erlernen oder die
Stufen steigern, muss er doppelt soviel Erfahrungspunkt
ausgeben als normalerweise Ublich.

Stufe Effekt

| Erfolgswert 2
Erfolgswert 3

Erfolgswert 4

Erfolgswert

Erfolgswert B

Erfolgswert 7

Erfolgswert 8

Erfolgswert 8

3 Erfolgswert |0
0 Erfolgswert Il
Jede weitere Stufe  Erfolgswert +

Kosmetik

Id: | Runde Ed: | Minute

Rw: Berihrung ~ Wh: | Wesen |
Der Controller veréndert leicht das Aussehen des
Verzauberten. Falten und andere Alterserscheinungen
verschwinden. Leichte Verfarbungen geben dem
Verzauberten ein besseres und gestinderes Aussehen. Das
Attribut "Charisma" steigt um einen Punkt.

Effekt

Effektdauer | Minute
Effektdauer 2 Minuten
Effektdauer O Minuten
Effektdauer 10 Minuten
Effektdauer 30 Minuten

Effektdauer | Stunde
Effektdauer 2 Stunden
Effektdauer o Stunden
Effektdauer 10 Stunden

i] Effektdauer | Tag
Jede weitere Stufe Effektdauer + Tag

Krankheit stappen

Id: 1 Tag Ed: sofort

Rw:Berthrung  Wh: | Wesen |
Ein illegaler Spruch, deren Anwendung tberall in der
Allianz verboten ist. Der Controller tauscht den Korper
mit einer anderen Person. Die beiden Individuen
ibernehmen ihre gesamten geistigen Eigenschaften und
alle Fertigkeiten. Die Attribute "Intelligenz" und
"Charisma", sowie die "Joker" werden ebenfalls
getauscht. Alle anderen kérperliche Attribute und Werte
bleiben. Das Opfer kann ein Vertreter einer anderen
Spezies oder sogar eine niedere Kreatur sein. Das Opfer
wird nicht immer willig sein, seinen Kérper zu tauschen.
Deshalb steht dem Opfer natirlich ein Rettungswurf zu.

entaria

Id: | Runde Ed: 10 Minuten

Rw: Berithrung ~ Wh: | Wesen
Mit diesem Spruch stoppt der Controller jede Krankheit.
Ein erkranktes Wesen ist nicht von der Krankheit geheilt,
sondern die Krankheit ist fiir die Effektdauer gestoppt.
Somit kann die Krankheit sich nicht weiter
verschlimmern oder ausbreiten. Die Ansteckungsgefahr
ist jedoch nicht gestoppt und auch die Schéden, die das
Opfer bisher genommen hat, verschwinden nicht. Nach
Ablauf der Effektdauer, macht die Krankheit, da weiter,
wo sie aufgehort hat.

Stufe Effekt

1 Effektdauer 10 Minuten




Effektdauer 30 Minuten
Eftektdauer | Stunde, Reichweite | m
Effektdauer 2 Stunden
Effektdauer a Stunden, Zauberdauer sofort
Effektdauer 10 Stunde
Effektdauer | Tag
Effektdauer Z Tage
Effektdauer o Tage

Effektdauer 10 Tage
Jede weitere Stufe Effektdauer + Tag

Krankheit verursachen

Kapitel 8 - Magie

10 Eftektdauer 10 Tage
Jede weitere Stufe Effektdauer + Tag

Lebensspeicher

entaria

d:1Stunde  Ed: permanent

Rw: Berihrung ~ Wh: | Wesen
Jedes mal wenn der Controller unter einer Krankheit
leidet, kann er die Daten der Krankheit unterbewusst
abspeichern. Bei Anwendung dieses Spruches,
reproduziert sein Kérper eine vorher gespeicherte
Krankheit erneut. Die Krankheit ist nur einmal, also bei
der Verzauberung hundertprozentig ansteckend.
Misslingt der Gibliche Rettungswurf des Opfers, so hat es
sich mit der Krankheit angesteckt. Der weitere Verlauf
der Krankheit, bestimmt die Krankheit selbst. Um was fir
eine Krankheit es sich handelt, hdngt davon ab, unter
welchen Krankheiten der Blutmeister schon einmal
gelitten hat.

Effekt
[auberdauer | Stunde
Zauberdauer 30 Minuten
Zauberdauer 10 Minuten
Iauberdauer 5 Minuten
[auberdauer 2 Minuten
[auberdaver | Minute
Zauberdauer 2 Runden
[auberdaver | Runde
[auberdauer Sofort
0 Reichweite [ m
Jede weitere Stufe Reichweite +I m

Langsames bift

1d:1Runde  Ed: permanent |

Rw:Berihrung ~ Wh:selbst |
Mit Lebensspeicher, erhdlt der Controller einen
Lebenspunkt zu seinem Lebenspunktemaximum dazu.
Mit diesem Spruch kann auch das normale Maximum der
Lebenspunkte Uberschritten werden. Verliert der
Controller, durch Verwundung oder &hnliches,
Lebenspunkte, so verliert er zuerst die Lebenspunkte
seines Speichers und dann erst seine normalen
Lebenspunkte. Danach ist der Spruch gebannt. Verlorene
Lebenspunkte aus dem Speicher, werden nicht wieder
regeneriert. Es ist nicht mdglich, Lebensspeicher
mehrmals auf dieselbe Person zu zaubern.

Effekt
Lebenspunkt +
Lebenspunkt +2
Lebenspunkt +3, Zauberdauer sofort
Lebenspunkt +4
Lebenspunkt +a
Lebenspunkt +8, Wirkungsbereich | Wesen
Lebenspunkt +7
Lebenspunkt +8

Lebenspunkt +3
10 Lebenspunkt +10
Jede weitere Stufe Lebenspunkt +

Lebenszone

Id: | Runde Ed: 10 Minuten

Rw:Berihrung ~ Wh: | Wesen
Ein Gift, das sich schon in dem Kérper des Opfers
ausgebreitet hat, wird fiir die Effektdauer des Spruches
isoliert. Der Verzauberte hat somit Zeit, sich ein
Gegenmittel zu besorgen. Durch das Gift verursachter
Schaden oder andere Modifikationen werden nicht geheilt
und kénnen erst geheilt werden, wenn das Gift
unschadlich gemacht worden ist.

Effekt
Effektdauer 10 Minuten
Effektdaver 30 Minuten
Effektdauer | Stunde, Reichweite | m
Effektdauer 2 Stunden
Effektdauer  Stunden, Zauberdauer sofort
Effektdauer 10 Stunde
Effektdauer | Tag
Effektdauer 2 Tage
Effektdauer o Tage

o~ mon &~ N

Id: | Minute | Fd: | Minute
Rw:- | Wh:Im Radius

Der Controller kreiert eine rosa Zone um sich herum, die
jeden der sich in ihr befindet, heilt. Jede Runde erhélt
jedes Lebewesen, vorausgesetzt die LP befinden sich
nicht im negativen Bereich, einen verlorene
Lebenspunkte zuriick. Die Zone bewegt sich mit dem
Controller und besitzt eine leicht durchsichtige Struktur,
mit diinnen, pulsierenden Aderchen. Bei einem kritischen
Fehler ,,Kel, altert der Blutmeister um 1w6 addiert mit
der Stufe des Spruches an Jahren. Die Zone bewegt sich
mit dem Controller.

Effekt
Wirkungsbergich | m, Radius
Wirkungsbereich 2 m, Radius
Wirkungsbereich a m, Radius, Zauberdauer 2
Runden
Wirkungsbergich |0 m, Radius, Lebenspunkte je
Runde 2
Wirkungsbereich 20 m, Radius
Wirkungsbereich all m, Radius, Zauberdauer |
Runde
Wirkungsbergich 100 m, Radius, Lebenspunkte je
Runde 3
Wirkungsbereich 200 m, Radius
Wirkungsbereich 200 m, Radius, Zauberdauer
sofort

Wirkungsbergich | km, Radius, Lebenspunkte je
Runde 4




Wirkungsbergich +| km, Radius, Lebenspunkte je

Jede weitere

Kapitel 8 - Magie
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Stufe Runde +|
Organ entreifen
2d:1 Stunde |  Ed: sofort
Rw:om | Wh:|Wesen

Bei beginnt der Zauberdauer, schief3t aus der Hand des
Controllers, ein dunkelrote Lichtstrahl und dringt in den
Korper des Opfers ein. Wenn der Rettungswurf des
Opfers misslingt, reiflt der Lichtstrahl ein Organ aus dem
Korpers des Getroffenen. Der Lichtstrahl kehrt mit dem
Organ zuriick in die Hand des Controllers. Um welches
Organ es sich handelt, liegt bei der Wahl des Controllers.
Meist handelt es sich um ein lebenswichtiges Organ, so
das Opfer sofort stirbt. Dieser Spruch wirkt nur auf
maximal 4 m groRe Lebewesen. Bei Lebewesen die
groRer und massiger sind, funktioniert er nicht. Bei einem
kritischen Fehler, entreift sich der Blutmeister ein
eigenes Organ.

Effekt
[auberdauer | Stunde
Zauberdauer 30 Minuten
Zauberdauer 10 Minuten
Iauberdauer 5 Minuten
[auberdauer 2 Minuten

[auberdaver | Minute

Zauberdauer 2 Runden
[auberdaver | Runde
[auberdauer Sofort

10 Reichweite [0 m

Jede weitere Stufe Reichweite +10 m

Parasit

[auberdauer 2 Minuten
Reichweite 50 m
[auberdauer | Minute
Reichweite 100 m
Zauberdauer 2 Runden
Reichweite 200 m
Reichweite +100 m

Jede weitere Stufe

Pestilenz

1d: 10 Minuten | Ed: permanent

Rw:Gm | Wh:IWesen
Der Blutmeister erschafft einen kleinen Parasiten im
Korper des Opfers, das sich im Verdauungstrakt festsetzt.
Es ernahrt sich langsam von den Innereien des Opfers, so
dass ein Opfer einmal in der Woche einen Lebenspunkt
verliert. Der Lebenspunkt kann nicht regeneriert werden.
Der Parasit frisst sich solange durch den Korper seines
Wirtes, bis der Wirt stirbt oder der Parasit entfernt wird.
Um den Parasit zu entfernen, muss er erst einmal
entdeckt werden. Dies geschieht mit einer erfolgreichen
Anwendung der Fertigkeit "Biotech" (medizinisches
Gerét ist Voraussetzung) oder auf magische Weise. Ist
der Parasit entdeckt, muss er mit medizintechnischem
Gerét entfernt werden. Dazu muss eine Operation
durchgefiihrt werden, die von einer Person mit der
Fertigkeit "Meditech-Chirurgie" geleitet wird. Ist der
Erfolgswurf mit einer WM:-2 erfolgreich, so ist der
Parasit entfernt. Misslingt der Wurf, so ist zwar der
Parasit entfernt, hat aber bevor er entfernt wurde noch
groBRen Schaden bei seinem Wirt verursacht. Der Wirt
verliert 2w6 Lebenspunkte.

Effekt
[auberdauer 10 Minuten

Reichweite [0 m
[auberdauer 3 Minuten
Reichweite 20 m

:| Stunde Ed: 1 Tag

Rw: - Wh: | m, Radius
Der Blutmeister verseucht den Wirkungsbereich um sich
herum, mit einer Krankheit, mit der er einmal in seinen
Leben in Kontakt getreten ist. Es gelten die gleichen
Regeln, wie bei dem Spruch "Krankheit verursachen".
Der gesamte Wirkungsbereich ist mit diesen
Krankheitserregern angereichert. Die Krankheit kann
aber durchaus Uber diese Grenze hinaus, getragen
werden, wenn sich weitere Person anstecken. Nach
Ablauf der Effektdauer, befinden sich keine
Krankheitserreger im Wirkungsbereich. Wohl aber bei
den Personen, die sich haben anstecken lassen und nun
Ubertrager der Krankheit sind. Bei jeder Anwendung
dieses Spruches altert der Blutmeister um 1w6 addiert mit
der Stufe des Spruches an Jahren.

Effekt
Wirkungsbergich | m, Radius
Wirkungsbereich 2 m, Radius
Wirkungsbergich a m, Radius
Wirkungsbereich 10 m, Radius
Wirkungsbereich 20 m, Radius

Wirkungsbergich all m, Radius
Wirkungsbergich 100 m, Radius
Wirkungsbereich 200 m, Radius
Wirkungsbereich a0 m, Radius
Wirkungsbergich | km, Radius
Jede weitere Stufe ~ Wirkungsbereich + km, Radius

Keinkarnation

[d:1Tag  Ed: permanent
Rw: - Wh: speziell
Mit Reinkarnation, kann der Controller, wenn er stirbt, in
einem vorher festgelegten Wesen wiedergeboren werden.
Fir diesen Spruch, verzaubert der Controller einen
bestimmten Ort, ein Wesen und sich selbst.

Der Ort, den der Controller verzaubert, ist die Stelle, an
der er wiedergeboren wird. Das Wesen, ist die Gestalt, in
der er nach seinen Tot an nimmt. Mit seiner eigenen
Verzauberung, bereitet der Controller eine Verbindung
mit dem Wesen her. Am Ende der gesamten
Verzauberung, verbindet sich das Wesen mit dem
vorbestimmten Ort. Das Wesen verflussigt sich und
verschmilzt mit dem Ort, so das dieses nicht mehr
auffindbar ist. Stirbt der Controller eines Tages, so
entsteht das Wesen neu. Der Controller besitzt immer
noch sein Wissen und seine Fertigkeiten. Das verzauberte
Wesen besitzt einen Rettungswurf gegen diesen Spruch.
Gelingt der Wurf, so stirbt der Controller, nach der
Verzauberung. Damit der neue Korper den Geist des
Blutmeisters aufnimmt, muss dem Controller ein
Erfolgswurf gelingen. Der Erfolgswert dazu liegt bei 2.
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Will ein Blutmeister diesen Spruch erlernen oder die 8 Effektdauer  Stunden
Stufen steigern, muss er doppelt soviel Erfahrungspunkt q Effektdaver 10 Stunde
ausgeben als normalerweise ublich. Diesen Spruch 0 Effektdaver | Tag
koénnen nur Lords von Entaria erlernen. Jede weitere Stufe Fffektdauer + Tag

Stufe Effekt
Erfolgswert 2 SﬂﬁIHEI’ ZEen
Erfolgswert 3
Erfolgswert 4
Erfolgswert

[d:|Runde ~ Ed: ! Minute

Rw:I0m  Wb: 1 Wesen

Der Blutmeister verursacht bei seinem Opfer leichte
 Erfolgswert B | Schmerzen. Diese Schmerzen haben zur Folge, dass sich
_ Erfolgswert 7 | das Opfer abgelenkt fiihlt und eine Wertmodifikation von
Erfolgswert 8 —1 auf alle seine Erfolgswerte erhalt. Wesen die keine
Erfolgswert Schmerzen empfinden, also Resistenz dagegen sind, sind
Erfolgswert 10 automatisch auch gegen diesen Spruch immun.
i} Erfolgswert Il
Jede weitere Stufe | Erfolgswert +

Effekt

1 Effektdauer | Minute
. 2 Reichweite 20 m
Sﬂﬁﬂlﬂtﬂt 3 Effektdauer 2 Minuten, Zauberdauer sofort
Id:1Runde  Ed: 10 Minuten 4 Reichweite a0l m
Rw: Berohrung ~ Wh: | Wesen 9 Effektdaver 3 Minuten, Wirkungsbereich 2 Wesen
Fir die Lange der Effektdauer, werden die gesamten B Reichweite 100 m
Lebensfunktionen des verzauberten Wesens 1 Effektdauer 10 Minuten, Wirkungsbereich & Wesen
heruntergefahren. Die Lebensfunktionen kdnnen nur noch 8 Reichweite 200 m
mit einem erfolgreichen Wurf auf der Fertigkeit g Effektdauer 30 Minuten, Wirkungsbereich 10 Wesen
"Biotech" festgestellt werden. Dieser Spruch wird oft bei 0 TR e
Zﬁrglfe?sgtzvteng:rngll]l:]tgleﬁs:?sc: ?g;okr??:stgfﬁnu;/;muendeten Jede weitere Effektdauer +I0 Minuten, Reichweite +200 m,
Verschlechterung des Zustandes des Patienten wird sufe Mrkungsbereich llesen
gestoppt.

Seele reinigen

Id: 1 Tag Ed: permanent
Rw: Berithrung ~ Wh: [ Wesen
Mit Seele reinigen, wird eine Geisteskrankheit einer
Effektdauer 2 Stunden Person aufgehoben. Es besteht aber eine grof3e Gefahr,
dass die Geisteskrankheit auf den Controller tibergeht.
Effektdaver o Stunden, Zauberdauer sofort Damit dies nicht geschieht, muss dem Blutmeister ein
Effektdauer 10 Stunde Erfolgswurf gelingen. Der Erfolgswert dazu liegt bei 4.
Effektdauer | Tag Misslingt der Wurf, leidet der Controller in Zukunft an
Effektdauer 2 Tage der Krankheit, die er eigentlich heilen wollte.
Effektdauer o Tage
0 Etfektdaver 10 Tage
Jede weitere Stufe Effektdauer + Tag

Stufe Effekt

Effektdauer 10 Minuten
Effektdauer 30 Minuten
Effektdauer | Stunde, Reichweite | m

Effekt

[auberdauer | Tag

Erfolgswert

Sﬂﬁ/ﬂf ZauhEErdauer 10 Stunden
rfolgswert b

Id:1Runde  Ed: | Minute | Zauberdauer 5 Stunden
Rw:0m  Wh:IWesen | Erfolgswert 7

Der Blutmeister, verursacht bei seinem Opfer ein sehr Zauberdauer 2 Stunden
starkes Schlafgefiihl. Wenn der Rettungswurf des Opfers Erfolgswert 8

misslingt, schlaft es fur die Lénge der Effektdauer ein. Zauberdauer | Stunde

Der Schlaf ist véllig natiirlich und kann durch andere 0 Erfolgswert 9

Personen (laute Gerdusche) gestdrt werden. Jede weitere Stufe Frfolgswert +

Effekt
Effektdauer | Minute Sﬂﬁﬂ [ﬂtﬂflﬂ
Effektdauer 2 Minuten
Effektdauer O Minuten

Id: 1 Tag Ed: permanent |

: Rw:Berihrung ~ Wh: | Wesen |
Effektdauer 10 Minuten . - T R
Effektdauer 30 Mi Tauberd ; Der Blutmeister befruchtet eine weibliche gebérfahige
ST 0, (T T 0 und willige Person. Der Controller verliert hierbei 1
Effektdaver | Stunde Lebenspunkt permanent und altert dabei um 1w12+5
Effekidaver 2 Stunden Jahre. Der Blutmeister kann nur Weibchen seiner eigenen
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Spezies befruchten. Dabei ist das Geschlecht des
Controllers nicht relevant. Die Befruchtung geschieht auf
magischer weise, ohne Benutzung der
Geschlechtsorgane. Nur bei einem gelungenen
Erfolgswurf, dessen Erfolgswert 2 betrégt, gelingt auch
die Befruchtung.

Nach ein viertel der Ublichen Gebarzeit, findet die Geburt
des Kindes statt. Dabei stirbt das austragende Weibchen.
Das schnelle Wachstum halt bis 2 Jahre an. In dieser Zeit
wachst das Kind zu einen erwachsenden Wesen heran.
Das Geschlecht ist dem Zufall bestimmt. Der nun
erwachsende Sohn Entaria, in der Gilde von Entaria
werden diese Kinder auch Kristallséhne oder Druhkel
genannt, altert nicht mehr und kénnen nur noch durch
einen gewaltsamen tot sterben.

Es kommt nur sehr selten zur Anwendung dieses
Spruches und wird nur von den Mitgliedern des
Gildenrates erlernt. Die Druhkel werden speziellen
Ausbildungen unterzogen und nur fir heikle
Unternehmen eingesetzt. Sie sind besonders Machtvoll
und werden deshalb durch eine hohe Anzahl von
Mentaten kontrolliert. Ein Druhkel ist zu kostbar als das
man ihn frei herumlaufen lassen kdnnte. Durch ihre
Erziehung und Ausbildung, werden sie von ihres
Umgebung abgeschottet. Nur durch den Einsatz der
Mentaten, gehorcht der Druhkel dem Wort der Gilde und
tibernimmt spezielle Aufgaben. Die Zerstérung des
Planeten Koritar geschah zum Beispiel durch die Kraft
eines Druhkel. Die Werte eines normalen Druhkel sind:

Der Druhkel besitzt alle Zauberspriiche seines
Erschaffers. Er kann weitere Spriiche erlernen, wobei er
dafiir nur die Halfte an Erfahrungspunkten zahlt. Er
besitzt die Fertigkeit, sich von einem Ort zu einem
anderen zu teleportieren, wozu er keinen Erfolgswurf
wiirfeln muss. Die maximale Reichweite betragt 100 km.
Den Zielort muss der Druhkel schon einmal gesehen
haben.

Der Druhkel besitzt den Spruch "Zeit Stop" auf Stufe 10,
als angeborene Fertigkeit. Er kann den Spruch anwenden,
ohne dafiir einen Erfolgswurf zu wirfeln.

Ein Druhkel spricht nicht. Er kommuniziert mit seiner
Umgebung, mittels mentaler Gedankenkraft.

Ein Druhkel besitzt das normale Aussehen seiner Spezies.
Doch schon normale Wesen spiiren in der Anwesenheit
eines Druhkel eine méchtige magische Aura. Kel-
Kundiger erkennen die Aura des Druhkel und kann ihn
als solches identifizieren.

Stufe Effekt
1 Erfolgswert 2
yA Erfolgswert 3
3 Erfolgswert 4
4 Erfolgswert
a Erfalgswert b
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Erfolgswert 7
Erfolgswert 8
Erfolgswert 3
Erfolgswert 10
Erfolgswert Il
Jede weitere Stufe  Erfolgswert +

Spharenwesen rufen (Nekromantie)

Id: | Runde Ed: sofort

Rw:/0m Wb ein totes Lebewesen

Sphéarenwesen sind eine Rasse von Energiewesen die in
einer anderen Dimension leben und durch den Tot von
anderen Lebewesen in unsere Dimension gerufen werden
kdénnen (siehe ,,Flora, Fauna und andere Kreaturen®.
Blutmeister haben es gelernt, wenn ein anderes
Lebewesen stirbt diese Spharenwesen herbeizuzwingen.
Diese Magie wird auf einen Leichnam gewirkt, der nicht
langer als 1 Minute tot ist. Gelingt die Magie, so wird ein
Irrlicht herbei gerufen. Der Blutmeister besitzt keine
Kontrolle Uber die Spharenwesen.

Effekt
[auberdauer | Runde
Alter des Leichnams |0 Minuten
Alter des Leichnams | Stunde, Zauberdauer sofort
Alter des Leichnams |0 Stunden, 2x Irrlicht
Alter des Leichnams | Tag
Alter des Leichnams 3 Tage, 9x Irrlichter oder |
Schemen

Alter des Leichnams | Monat

Alter des Leichnams | Jahr, 10 Irrlichter oder 2x
Schemen oder | Phantom
Alter des Leichnams 2 Jahre
Alter des Leichnams & Jahre, 20x Irrlichter oder 9x

Schemen oder 7 Phantome oder | Sphérengreifer

Jede Alter des Leichnams +a Jahre, +I0 Irrlichter oder +5

weitere Schemen oder +| Phantom oder +| Sph#rengreifer
Stufe

Stabilisieren

Zd:2 Runden Ed: sofort |
Rw: Berihrung ~ Wh: | Wesen |
Mit diesem Spruch kann der Blutmeister, ahnlich wie mit
der Fahigkeit Erste Hilfe, eine Person stabilisieren die in
ein instabiles Koma gefallen ist. Damit der Spruch
gelingt, gelten die negativen LEP der Person als negative
Wertmodifikation auf den EW:Kel des Charakters.

Gelingt der Wurf, so ist die Person nicht nur stabilisert
und verliert auch keine weitere Lebenspunkte, sondern
kann auch durch normale Heilmethoden, Drogen oder
Heilspriiche weiter geheilt werden, obwohl sich seine

Lebenspunkte im negativen Bereich aufhalten.

Effekt
[auberdauer 7 Runden
Person heilt einen LEP
[auberdauer | Runde

Person heilt zwei LEP, WM+ auf Kel
[auberdauer sofort
WM:+2 auf Kel
Person heilt drei LEP




WM:+3 auf Kel
Person heilt vier LEP
li] WM:+4 auf Kel
Jede weitere Stufe ~ WM:+| auf Kel, Person heilt + LEP

Sterilisieren

Id: | Runde Ed: | Minute

Rw: - Wb: | m, Radius
Der Controller sterilisiert den Wirkungsbereich, so dass
dieser Keim und Bakterienfrei wird. Krankheiten haben
somit keine Chance.

Effekt
Wirkungsbereich | m, Radius
Effektdauer 2 Minuten
Wirkungsbergich 2 m, Radius
Effektdauer a Minuten
Wirkungsbereich & m, Radius
Effektdauer 10 Minuten
Wirkungsbergich 10 m, Radius
Effektdauer 30 Minuten
Wirkungsbereich 20 m, Radius
Effektdauer | Stunde
Wirkungsbergich +20 m, Radius, Effektdauer +|
Stunde

Jede weitere

|
|
10 \
Stufe ‘

Struktur brechen

Id:1Runde  Ed:sofort |

Rw:10m  Whb:1Wesen

Der Controller zerbricht mit diesem Spruch, die feste
Struktur eines Korpers. Das kdnnen die Knochen, ein
Chitinpanzer oder &hnliches sein. Es bilden sich immer
nur Kleine Risse und Briiche, so dass ein Opfer insgesamt
ein Lebenspunkt verliert.

Effekt

Reichweite [0 m

Lebenspunkte -2

Reichweite 20 m

Lebenspunkte -3
Reichweite 50 m, Zauberdauer sofort

Lebenspunkte -4

Reichweite (00 m

Lebenspunkte -a

Reichweite 200 m

] Lebenspunkte -B
Jede weitere Stufe  Reichweite +100 m, Lebenspunkte -

Stummbeit

entaria

[d: [Minute  Ed: | Runde

Rw:10m  Wh:lWesen
Der Controller 1ahmt mit diesem Spruch, das
Sprachzentrum seines Opfers. Das Opfer kann keine
Laute mehr von sich geben.

Effekt
Effektdauer | Runde
Effektdauer 2 Runden, Zauberdauer 2 Runden
Effektdauer | Minute, Zauberdauer | Runde
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Effektdauer 2 Minuten, Zauberdauer sofort
Effektdauer  Minuten
Effektdauer 10 Minuten
Effektdauer 30 Minuten

Effektdauer | Stunde
Effektdauer 2 Stunden
Effektdauer a Stunden
Effektdauer + Stunde

Jede weitere Stufe

Taubheit

[d: 1 Minute  Ed: 1 Runde
Rw:I0m  Wh:lWesen
Die Hohrnerven des Opfers werden mit zufélligen
Impulsen Uberflutet. Das Opfer hort nur noch lautes
Brummen und Rauschen. Drogoliten sind von diesem
Spruch sehr beeintréchtigt, weil sie fur die Lange der
Effektdauer nicht mehr ,,sehen" kénnen.

Stufe Effekt
| Effektdauer | Runde
2 Effektdauer 2 Runden, Zauberdauer 2 Runden
3 Effektdauer | Minute, Zauberdauer | Runde
4 Effektdauer 2 Minuten, Zauberdauer sofort
5 Effektdauer & Minuten
B Effektdauer 10 Minuten
1 Effektdauer 30 Minuten
8 Effektdauer | Stunde
| Effektdauer 2 Stunden
10 Effektdauer  Stunden

Jede weitere Stufe Effektdauer + Stunde

lodeszone

Jede weitere

Id: | Minute | Ed: | Minute
Rw:- | Wh:Im Radius

Um den Controller herum, entsteht eine graue
durchsichtige Zone, mit diinnen, dunkelblauen,
pulsierenden Aderchen. Jeder im Wirkungsbereich,
verliert einen Lebenspunkt. Der Rettungswurf muss jede
Runde wiederholt werden, um festzustellen ob man
weiteren Schaden nimmt. Der Controller ist immun gegen
seinen eigenen Spruch. Die Zone bewegt sich mit dem
Controller.

Effekt
Wirkungsbergich | m, Radius
Wirkungsbereich 2 m, Radius
Wirkungsbereich a m, Radius, Zauberdauer 2
Runden
Wirkungsbergich |0 m, Radius, Lebenspunkte je
Runde 2
Wirkungsbereich 20 m, Radius
Wirkungsbereich all m, Radius, Zauberdauer |
Runde
Wirkungsbergich 100 m, Radius, Lebenspunkte je
Runde 3
Wirkungsbereich 200 m, Radius
Wirkungsbereich 300 m, Radius, Zauberdauer
sofort
Wirkungsbergich | km, Radius, Lebenspunkte je
Runde 4
Wirkungsbereich +| km, Radius, Lebenspunkie je




Stufe Runde +

Iote erwecken (Nekromantie)

Id:1 Stunde  Ed: | Stunde
Rw: - Wb: | m, Radius

Der Blutmeister sammelt seine Energie und belebt mit
dieser Energie tote Kdrper in seiner Umgebung. Das
Alter der toten Wesen darf dabei nicht &lter als 100 Jahre
sein. Die Intelligenz der belebten Toten ist sehr gering
und die Toten werden hauptséchlich auf mentalen Befehl
des Blutmeisters gesteuert. Die Spieldaten eines belebten
Toten richtet sich nach seinen alten Spieldaten. Die Int
und Cha werden auf 1 gesetzt und alle anderen Attribute
Kon, Std, Ges, Ref und Bew werden um 2 Punkte
heruntergesetzt. Alle anderen Besonderheiten,
Fertigkeiten und Fahigkeiten bleiben erhalten, jedoch
deren Stufe ebenfalls um 2 Punkte gesenkt. Die maximale
Stufe einer Fertigkeit bestimmt zusétzlich die Intelligenz
des Blutmeisters.

Nekromanten tauchen immer wieder in der Geschichte
der Allianz auf. Besonders auf dem Schlachtfeld sind sie
sehr gehasst, weil Sie Massen von gefallene Soldaten
erneut auferstehen lassen und gegen ihre Gegner richten
kénnen.

Effekt
Wirkungsbergich | m, Radius
Wirkungsbergich 2 m, Radius

1
2

3 ‘ Wirkungsbereich & m, Radius, Zauberdauer 30
Minuten, Effektdauer 2 Stunden
4 ‘ Wirkungsbereich [0 m, Radius
‘ Wirkungsbereich 20 m, Radius

‘ Wirkungsbergich a0 m, Radius, Zauberdauer 10
Minuten, Effektdauer o Stunden
‘ Wirkungsbereich 100 m, Radius
‘ Wirkungsbereich 200 m, Radius
‘ Wirkungsbereich 00 m, Radius, Zauberdauer o
Minuten, Effektdaver 10 Stunden
10 ‘ Wirkungsbereich [ km, Radius
Jede weitere Wirkungsbereich +| km, Radius, Effektdauer +0
Stufe Stunden

Unfruchtbarkeit

Id: sofort Ed: [ Minute
Rw:Berthrung ~ Wh: | Wesen |
Das Geschlechtsorgan des Verzauberten wird fir die
Dauer des Spruches absolut unfruchtbar. Eine
Schwangerschaft ist somit nicht mdglich. Die Potenz des
Geschlechtsorgans ist davon aber nicht betroffen.

Effekt
Effektdauer | Minute
Effektdauer 2 Minuten
Effektdauer o Minuten
Effektdauer 10 Minuten
Effektdaver 30 Minuten
Effektdauer | Stunde
Effektdauer 2 Stunden
Effektdauer a Stunden
Effektdauer 10 Stunden
Effektdauer | Tag

entaria
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Jede weitere Stufe Effektdauer + Tag

Unkantrollierte Bewegung

[d:1Runde ~ Ed: ! Minute

Rw:l0m  Wh:[Wesen
Dieser Spruch aktiviert in zufélliger Folge,
Nervenbahnen eines Opfers. Dies hat zur Folge, dass ein
Opfer zu unkontrollierten Zuckungen und Bewegungen
kommt. Das Opfer bewegt sich jede Runde 3 Meter in
eine zuféllige Richtung. Dem Opfer ist es nicht méglich
eine Handlung zu vollfiihren. Jede Runde steht aber dem
Opfer ein neuer Rettungswurf zu, mit dem es, wenn der
Waurf gelingt, sich von der Wirkung des Spruches ldsen
kann.

Effekt
Effektdauer | Minute
Reichweite 20 m
Effektdauer 2 Minuten
Reichweite 30 m
Effektdauer & Minuten, Zauberdauer sofort
Reichweite 100 m
Effektdauer 10 Minuten
Reichweite 200 m
Effektdauer 30 Minuten
10 Reichweite 300 m
Jede weitere Stufe  Effektdauer +l0 Minuten, Reichweite +100 m

Untot werden (Nekromantie)

Zd:1 Stunde  Ed: permanent
Rw: - Wh: selbst

Den alten Traum der Unsterblichkeit haben die
Nekromanten unter den Blutmeistern erlangt. Doch leider
muss dazu der Pal-Controller sterben, bevor er flir immer
unter den Lebenden wandeln kann. Diese Magie ist
extrem gefahrlich und kann damit enden, dass der Pal-
Controller stirbt. Damit dieser Spruch gelingt, muss dem
Blutmeister zusétzlich ein Erfolgswurf mit EW:2
gelingen. Misslingt der Wurf, so stirbt der Blutmeister.
Gelingt der Wurf, so stirbt der Blutmeister auch, doch
erwacht eine Stunde spéter wieder und ist von nun an
unsterblich.

Der Korper des Blutmeisters gilt als tot und wird nur
durch magische Energie bewegt. Eine Hille die vom
Geist des Blutmeisters gesteuert wird. Vieles dndert sich
von nun an. Der Blutmeister benétigt Essenz zum Leben,
da normale Nahrung ihm keinen Nutzen mehr darstellt.
Die Attribute Kon, Sta und Int steigen um 2 Punkte, die
Attribute Ges und Ref, Cha und Bew sinken um zwei
Punkte. Weiterhin erhalt der Blutmeister die folgenden
Féhigkeiten: Immun gegen Gifte und Krankheiten,
Essenz Entzug, Zahigkeit, Schnelle Regeneration.

Stufe Effekt
1 Erfalgswert 2
Erfolgswert 3
Erfolgswert 4
Erfolgswert o
Erfolgswert B
Erfolgswert 7
Erfolgswert 8




8 Erfolgswert 3
g Erfolgswert (0
10 Erfolgswert Il
Jede weitere Stufe  Erfolgswert +

Vergiften
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d:1Stunde  Ed: permanent

Rw: Berihrung ~ Wh: | Wesen
Wenn der Blutmeister unter der Auswirkung eines Giftes
stand, werden die Daten des Giftes unterbewusst
abgespeichert. Bei der Anwendung dieses Spruches,
produziert der Controller das Gift auf magischer weise
und Ubertrégt es mit einer Berlihrung auf das Opfer. Dem
Opfer stehen neben seinem Rettungswurf auch die
ublichen Wiirfe gegen das Gift zu.

Effekt
[auberdauer | Stunde
[auberdauer 30 Minuten
[auberdauer 10 Minuten
[auberdauer 3 Minuten
[auberdaver 2 Minuten
[auberdauer | Minute
[auberdauer 2 Runden
[auberdaver | Runde
[auberdauer Sofort
10 Reichweite [ m
Jede weitere Stufe Reichweite +I m

Verjiingen

ld:1Runde | Ed: sofort

Rw:80m | Wh:|Wesen
Die gesamten Zellen des Kdrpers, werden mit dieser
Verzauberung verjingt. Damit die Verjiingung
funktioniert muss dem Blutmeister ein Erfolgswurf
gelingen. Der Erfolgswert dafiir liegt bei 2. Gelingt der
Wurf, so verjingt das Opfer um 2w12 Jahre, verliert
jedoch einen Punkt ihrer Essenz. Misslingt der
Erfolgswert, so verliert der Blutmeister einen Punkt
Essenz und altert um 3w12+6 Jahre.

Stufe Effekt
Erfolgswert 2
Erfolgswert 3
Erfolgswert 4
Erfalgswert o
Erfolgswert B
Erfalgswert 7
Erfalgswert 8
Erfalgswert 3
Erfolgswert (0
Erfolgswert Il
Jede weitere Stufe  Erfolgswert +

Wiederbeleben

Id:1Runde  Fd: permanent |

Rw:Berohrung W | Wesen |
Der Blutmeister und das Opfer wird weises helles Licht
getaucht (Radius 12 Meter). Durch die magische Energie
belebt er verstorbene Personen. Es gelten die normalen

entaria

Regeln fiir das Wiederbeleben von toten Personen (siehe
Tot). Der Wiedererweckte, befindet sich augenblicklich
im kontrollierten Koma. Bei diesem Spruch altert der
Controller um 1w12 Jahre.

Damit dieser Spruch gelingt, muss dem Blutmeister ein
Erfolgswurf mit einem Erfolgswert von 2 gelingen.
Misslingt jedoch der Wurf, so altert der Blutmeister um
weitere 1w12 Jahre.

Effekt
Erfolgswert 2
Erfolgswert 3
Erfolgswert 4
Erfolgswert
Erfolgswert B, Zauberdauer sofort
Erfolgswert 7
Erfolgswert 8
Erfolgswert 9

Erfolgswert |0
10 Erfolgswert Il
Jede weitere Stufe Erfolgswert +|

Wunde zufiigen

Zd: | Runde Ed: sofort
Rw: Berihrung ~ Wh: | Wesen |
Mit diesem Spruch, werden die mikro-membranen
Zellwande des Opfers zerstort. Insgesamt verliert das
Opfer 1w6 Lebenspunkte. Eine Panzerung schitzt nicht
gegen diese Magie. Bei diesem Spruch sind die Hande
des Controllers in einen dunklen Nebel gehiillt.

Effekt
Lebenspunkte Iwh
Lebenspunkte lwh+
Lebenspunkte twb+2
Lebenspunkte lwB+3
Lebenspunkte IwB+4, Zauberdauer sofort
Lebenspunkte lwB+5
Lebenspunkte lwB+6
Lebenspunkte lwB+7
Lebenspunkte lwb+8
0 Lebenspunkte lwG+3
Jede weitere Stufe Lebenspunkte +1

Wunden heilen
Zd: | Runde Ed: sofort |

Rw: Berihrung ~ Wh: | Wesen |
Bei Beginn der Verzauberung fangen die Hande und die
Augen des Controllers an, hell weil zu leuchten. Mit der
Beriihrung mit dem Verzauberten, heilen jegliche Arten
von Wunden oder genommenen Schaden. Es werden 1w6
Lebenspunkte geheilt. Wesen bei denen die Lebenspunkt
unter null gefallen sind, kdnnen mit diesem Spruch nicht
geheilt werden.

Effekt
Lebenspunkte Iwb
Lebenspunkte lwh+l
Lebenspunkte fwb+2
Lebenspunkte lwB+3




Jede weitere Stufe
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Lebenspunkte lwb+4, Zauberdauer sofort
Lebenspunkte Iwb+a
Lebenspunkte twb+6

Lebenspunkte twb+7

Lebenspunkte tw6+8

Lebenspunkte twb+3
Lebenspunkte +1

entaria a»




Durch die Spezialisierung des Manipulators, gibt es nie
einen Rettungswurf gegen seine Spriiche, weil immer nur
Objekte verandert werden und nie lebende Wesen. Nur
wenn Objekte verzaubert werden, die ein Wesen bei sich
Tragt, darf das Wesen wie (iblich einen Rettungswurf
wirfeln.

Solange nichts anderes Beschrieben ist, kann der
Manipulator nur Objekte einer GroRe von 1 x 1 x 1 m
veréndern. Ebenso gilt, das die verzauberten Objekte des
Manipulators, nach Ablauf der Effektdauer wieder ihren
alten Zustand an nehmen und das Riickstandsfrei und
umweltfreundlich.

Die Zauberspriiche des Manipulator

Kapitel 8 - Magie

Effektdauer 10 Minuten
Temperatur sinkt um 80°C
Effektdauer 30 Minuten
10 Temperatur sinkt um 100°C
Jede weitere Effektdauer +| Stunde, Temperatur sinkt um

Stufe +0°C

Antimaterie

Abkiihlen
Antimaterie

Atzend

Auflésen

Ausbessern

Bombe

Entflammen
Erdbeben

Erwarmen

Feuer beherrschen
Flammenwaffe
Flussigkeit teilen
Flussigkeit wandeln
Geruchlose Zone
Glitschige Oberflache
Klebeflache

Kleber

Kolorieren

Korridor

Materie formen
Materiewesen
Nachrichten implantieren
Phosphoreszierende Umgebung
Plasma Regen
Plasma See

Solider Nebel
Struktur verhéarten
Verschmelzen
Wachstum

Abkiiklen

1d: [ Minute | Ed: sofort
Rw:Im | Wh:|Dbjekt
Der Manipulator verandert ein Atom eines Objektes und
dreht es um. Somit erzeugt er Antimaterie die sofort mit
ihrer Umgebung reagiert. Es kommt zu einer starken
Explosion, mit einem Radius von 32 m und einem
Schaden mit einen SW:12 verursacht. Opfer die ihren
Rettungswurf geschafft haben, erhalten noch die Halfte
an Schaden. Panzerung schiitzt in beiden Féllen.

Das Objekt in dem das Atom umgedreht worden ist auf
jeden Fall zerstort. Handelt es sich um ein Objekt das ein
Wesen bei sich trégt, steht dem Wesen ein Rettungswurf
zu ob der Spruch generell gelingt.

Effekt
[auberdauer | Minute
Reichweite 2 m
Reichweite 0 m
Zauberdauer 2 Runden
Reichweite [0 m
Reichweite 20 m
[auberdauer | Runde
Reichweite 30 m
| Reichweite 100 m
10 [auberdauer sofort
Jede weitere Stufe Reichweite +100 m

Atzend

[d: | Runde | Ed: [ Minute

Rw:(0m  Wh:| Dbjekt
Der Manipulator kann jede beliebige tote Materie
abkiihlen. Die Temperatur sinkt dabei um 5°C.

Effekt
Effektdauer | Minute
Temperatur sinkt um |0°C
Eftektdauer 2 Minuten
Temperatur sinkt um 20°C, Zauberdauer sofort
Eftektdauer a Minuten

Temperatur sinkt um 40°C

Id: | Minute  Ed: | Minute
Rw:Im | Wh:IObjekt

Dieser Spruch, verwandelt harmlose Gegensténde in stark
&tzenden Objekten. Das Objekt selbst ist immun gegen
seine Séure. Kommen jedoch andere Objekte oder
Lebewesen mit diesem Gegenstand in Kontakt, so
verursacht die S&ure Schaden. Die S&ure besitzt einen
Schadenswert von 3, solange jemand oder etwas Kontakt
mit dem Objekt hat (kein Rettungswurf méglich).
Getragene Panzerungen werden dabei jede Runde um
einen Punkt zerstort. Andere Objekte sind nach drei
Runden zerstort.

Effekt

[auberdauer | Minute
Reichweite 2 m
Reichweite 3 m

[auberdauer 2 Runden
Reichweite [0 m
Reichweite 20 m

[auberdauer | Runde
Reichweite 30 m

Reichweite 100 m

[auberdauer sofort

oo~ mon &S~ N




Jede weitere Stufe Reichweite +100 m

Auflisen
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2d: | Minute | Ed: | Minute
Rw:Im | Wh:|Dbjekt

Der Manipulator loste die Materie eines Objektes auf. Es
verschwindet und ist flr immer verschwunden. Maximal
darf jedoch dieses Objekt nicht die Mafe von 20 x 20 x
20 cm Ubersteigen. Handelt es sich um ein Objekt das ein
Wesen bei sich tragt, so steht dem Wesen wie iblich ein
Rettungswurf zu.

Effekt
Reichweite [ m
[bjektgraBe a0 x 50 x a0 cm
Reichweite 2 m, Zauberdauer 2 Runden
[bjektgraRe | x 1x 1 m,
Reichweite & m
[bjektgraRe 2 x2 x 2 m, Zauberdauer | Runde
Reichweite 10 m,
[bjektgriBe 5 x 3 xa m
Reichweite 20 m, Zauberdauer sofort
(bjektgrdRe 10 x 10 x 0 m,
Jede weitere Reichweite +10 m, ObjektgrdRe +10 x +10 x +10
Stufe m

Ausbessern

Effekt
Effektdauer | Stunde
Reichweite | m, Zauberdauer 2 Runden
Effektdauer 2 Stunden
Reichweite 2 m, Zauberdauer | Runde,
Explosionsradius 10 m, SW: (0
] Effektdauer a Stunden
B Reichweite & m, Zauberdauer sofort
1 Effektdauer | Tag
8 Reichweite |0 m, Explosionsradius 20 m, SW: [5
g Effektdauer 2 Tage
10 Reichweite 20 m
Jede weitere Effektdauer + Tag, Reichweite +10 m,
Stufe Explosionsradius +10 m, SW: +a

Entflammen

Id:1Runde ~ Ed: | Stunde

Rw: I m Wh: | Objekt
Mit Ausbessern, kdnnen kleine Risse und leichte Defekte
an Kleidung, Stoffen oder anderen diinnen Materialien
wieder verschlossen und entfernt werden. Panzerung
kann damit nicht repariert werden.

Effekt
Effektdauer | Stunde
Reichweite 2 m
Effektdauer 10 Stunden
Reichweite 3 m
Effektdauer | Tag
Reichweite [0 m
Effektdauer permanent
Reichweite 20 m
[auberdauer sofort

10 Reichweite 50 m
Jede weitere Stufe Reichweite +10 m

Bombe

O~ mon &S~ N —

o

Zd:2 Runden  Ed: sofort
Rw:/0m  Wh: | Objekt

Der Manipulator setzt mit diesem Spruch jegliches
Material in Flammen. Es gelten somit die ublichen
Feuerregeln. Werden Objekte entflammt, die ein Wesen
bei sich trégt, so steht dem Wesen wie iblich ein
Rettungswurf zu. Das Objekt brennt mindestens eine
Runde lang. Danach brennt es nur noch weiter, wenn es
auch von alleine brennen wiirde. Also nur brennbare
Objekte.

Effekt
Reichweite 10 m
Wirkungsbergich 2 Objekte
Reichweite 10 m
Wirkungsbereich 3 Objekte, Zauberdauer |
Runde
Reichweite 10 m
Wirkungsbereich 4 Objekte
Reichweite 10 m
Wirkungsbereich a Objekte, Zauberdauer sofort
9 Reichweite 10 m
i] Wirkungsbereich b Objekte
Jede weitere Wirkungsbergich + Objekte
Stufe

Erwérmen

Id: | Minute Ed: | Stunde

Rw: Berihrung ~ Wh: speziell
Der Manipulator verandert den molekularen
Zusammenhang von zwei Objekten auf eine spezielle,
kritische Weise. Nach der Verzauberung ist die
Verénderung den beiden Objekten nicht anzusehen und
auch nicht zu messen. Werden jedoch die beiden Objekte
zusammengefiihrt, so das sie sich beriihren, kommt es zu
einer magischen Reaktion und es fiihrt zu einer
Plasmaexplosion. Die Explosion besitzt einen Radius von
6 m und einen Schadenswert von 6. Panzerung schiitzt,
aber es ist kein Rettungswurf méglich.

entaria

[d: | Runde  Ed: [ Minute

Rw:10m  Wh: | Objekt
Der Manipulator kann jede beliebige tote Materie
erwédrmen. Die Temperatur steigt dabei um 5°C.

Effekt
Effektdauer | Minute

Temperatur steigt um |0°C

Effektdauer 2 Minuten
Temperatur steigt um 20°C, Zauberdauer sofart

Effektdauer o Minuten

Temperatur steigt um 40°C
Effektdauer 10 Minuten

Temperatur steigt um 80°C
Effektdauer 30 Minuten

10 Temperatur steigt um (00°C

Jede weitere Effektdauer +| Stunde, Temperatur steigt um
Stufe +0°C




Feuer beherrschen
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[d:1Runde | Ed: 1 Minute

Rw: [ m Wb: | Objekt
Der Manipulator verdndert mit diesem Spruch die GroRe,
Farbe und Form eines schon bestehenden Feuers. Dabei
kann er nur ein Feuer verandern, das eine Grundflache
von 2 m x 2 m besitzt. Die GroRe kann er um das
doppelte anwachsen oder es auf eine GroRe einer Fackel
schrumpfen lassen. Wenn er die Farbe dndert, kann diese
jede beliebige Farbe an nehmen die der Manipulator sich
wiinscht. Veréndert der Manipulator die Form, kann das
Feuer schemenhafte Figuren annehmen, z.B. die Umrisse
eines Wesen oder einer Pflanzen, auch Buchstaben die
ein Wort ergeben oder auch verschiedene andere
Symbole.

Effekt
Effektdauer | Minute
Reichweite 2 m
Effektdauer 2 Minute
Reichweite & m, Zauberdauer sofort
Effektdauer o Minute
Reichweite [0 m
Effektdauer 10 Minute
Reichweite 20 m
Effektdauer 20 Minute
Reichweite 50 m
Jede weitere Stufe  Effektdauer +10 Minute, Reichweite +10 m

Flammenwaffe

10
Jede weitere

Stufe

|
|
|
e
S
‘ Tunnelreichweite 90 m, Effektdaver 10 Minuten,
|
|
|
|

d:1Runde  Ed: | Runde
Rw:{0m  Wh:| Objekt
Mit dem Spruch "Flammenwaffe", wird eine beliebige
tote Nahkampfwaffe in magische Flammen gehullt. Der
Waffentréger ist immun gegen diese Flammen. Die
Flammen sind aber durchaus real. Sie erhéhen im Kampf
den Schadenswert der Waffe um einen Punkt.

\ [

‘ Effektdaver | Runde

‘ Effektdauer 2 Runden

‘ Effektdauer | Minuten

. Fffektdauer 2 Minuten, Zauberdauer sofort

‘ Effektdauer o Minuten

‘ Effektdauer 10 Minuten

‘ Effektdauer 30 Minuten, Wirkungsbergich 2
(bjekte

‘ Effektdauer | Stunde

‘ Effektdaver 2 Stunde

! Effektdauer 3 Stunde

‘ Effektdauer + Stunde, Wirkungsbergich +
Objekt

Jede weitere
Stufe

Fliissigkeit teilen

unbedingt gerade sein. Die Wande werden fiir die
Effektdauer gehalten, sind aber nicht stabil, so dass man
immer noch in das Wasser eintauchen kann.

>>>Trepos, ein akuanischer Rebel und Manipulator hilft
Likron und Ron aus einer Unterwasserstadt auf Greenhill
zu fliehen. Dazu zaubert er den Spruch "Fliissigkeit teilen"
auf Stufe B um einen Tunnel von einer Wasserschleuse zu
einen bereitgestellten Mini U-Boot zu erzeugen. Der Tunnel
hat einen Durchmesser von 3 Metern und die beiden
Freunde miissen die 30 m durch diesen Tunnel
schwimmen, um das U-Boot zu erreichen. Sie achten
darauf, das sie nicht aus den Tunnel heraus schwimmen,
da sie sonst tauchen miissten.<<<

Effekt
Tunnelreichweite I m
Tunnelreichweite 2 m, Effektdauer 2 Runden
Tunnelreichweite & m, Effektdauer | Minuten,
[auberdauer | Runde
Tunnelreichweite 10 m, Effektdauer 2 Minuten
Tunnelreichweite 20 m, Effektdauer § Minuten

[auberdauer sofort
Tunnelreichweite 100 m, Effektdauer 30 Minuten
Tunnelreichweite 200 m, Effektdauer | Stunde
Tunnelreichweite 00 m, Effektdauer 2 Stunde
Tunnelreichweite | km, Effektdauer  Stunde
Tunnelreichweite + km, Effektdauer + Stunde

Fliissigkeit wandeln

Id: 1 Minute  Ed: permanent

Rw: Berihrung ~ Wh: | Objekt
Der Manipulator wandelt eine grofRe Menge beliebige
Flussigkeit in trinkbares und mineralreiches Wasser um.
Er kann dabei maximal 1 gm Fliissigkeit auf einmal
umwandeln.

Effekt

| qm Fliissigkeit

2 qm Flissigkeit

a gm Flissigkeit

10 gm Flissigkeit

200 gm Flissigkeit

all gm Flissigkeit

100 gm Flissigkeit

200 gm Flissigkeit

3 alld gm Flissigkeit
0 1000 gm Fliissigkeit
Jede weitere Stufe  +l000 gm Flissigkeit

Geruchlose Zone

[d:7 Runden  Ed: | Runde

Rw:10m  Wh:| Objekt
Der Manipulator Gbernimmt die Kontrolle (iber eine
groBRe Wasserflache, (auch andere méglich Flissigkeiten)
und teilt sie zu einen Kanal oder Tunnel. Ein Tunnel hat
einen Durchmesser von 3 m und ist kreisrund. Die Lange
des Kanals oder Tunnels betrégt 1 m und muss nicht

entaria

Id: | Runde Ed: | Minute
Rw: - Wh: 3 m, Radius

Dieser Spruch manipuliert jedes Molekil im
Wirkungsbereich, so dass es keinen Geruch mehr besitzt.
Dieser Bereich ist bis zum Ende der Effektdauer absolut
geruchsneutral und alle stérenden Geriliche werden
unterbunden. Der Wirkungsbereich bewegt sich nicht mit
dem Controller.




Effekt
Effektdauer | Minute

Wirkungsbereich {0m, Radius

Effektdauer 2 Minuten
Wirkungsbereich 20m, Radius

Effektdauer & Minuten, Zauberdauer sofort

Wirkungsbergich 90m, Radius

Effektdauer 10 Minuten

Wirkungsbergich {00m, Radius
Effektdauer 20 Minuten
Wirkungsbergich 200m, Radius
Jede weitere Stufe Effektdauer +10 Minuten

bGlitschige Oberfliche
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8 Wirkungsbereich 20 m, Radius
q Effektdauer 20 Minuten
10 Wirkungsbereich 0 m, Radius, Reichweite 50 m
Jede weitere Effektdauer +I0 Minuten, , Reichweite +I10 m,
Stufe Wirkungsbereich +10 m, Radius

Kleber

1d:1Runde | Ed: 1 Minute

Rw:i0m | Wb:2m Radius
Mit diesem Spruch verdndert der Manipulator Materie, so
dass diese einen rutschig, 6lige Oberflache erhalt. Jeder
der diesen Bereich betritt, kann sich nur mit seiner halben
Bewegungsweite fortbewegen. Will eine Person sich
schnell bewegen, muss ihr ein Erfolgswurf fiir
"Geschick" fiir jeden Meter gelingen. Misslingt auch nur
ein Wurf, so fallt die Person hin.

Durch diesen Spruch ist aber auch jegliche andere
Materie betroffen die sich im Wirkungsbereich befindet.
Werden Gegensténde, wie Waffen oder Werkzeuge
benutzt, die von diesem Spruch betroffen sind, so muss
der oben beschriebene Erfolgswurf wiederholt werden.
Misslingt der Wurf, so léasst die Person den Gegenstand
fallen.

Effekt
Effektdauer | Minute
Wirkungsbergich 2 m, Radius
Effektdauer 2 Minuten
Wirkungsbergich & m, Radius, Zauberdauer sofort
Effektdauer a Minuten
Wirkungsbereich 10 m, Radius, Reichweite 20 m
Effektdauer 10 Minuten
Wirkungsbereich 200 m, Radius
Effektdauer 20 Minuten
] Wirkungsbereich a0 m, Radius, Reichweite all m
Jede weitere Effektdauer +I0 Minuten, , Reichweite +10 m,

Stufe Wirkungsbereich +10 m, Radius

Klebefléche

Zd: 3 Minuten

Rw: Beriihrung
Der Manipulator halt fir diesen Spruch einen Gegenstand
in der Hand, den er an etwas anderen kleben méchte.
Nach Ende der Zauberdauer setzt er das Objekt an die
Stelle, an der er es kleben will und fortan ist es von dort
nicht mehr weg zu bewegen. Der Kleber ist nicht mehr zu
16sen und kann nicht entfernt werden, bis die Effektdauer
beendet ist. Nur auf magischer Weise ist es maglich
gegen den Kleber anzugehen.

Effekt
Effektdauer | Stunde
Zauberdauer 2 Minuten
Effektdauer 2 Stunden
[auberdauer | Minute
Effektdauer o Stunden
[auberdauer 7 Runden
Effektdauer 10 Stunden
[auberdauer | Runde
Effektdauer 20 Stunden
10 [auberdauer sofort
Jede weitere Effektdauer permanent, Wirkungsbereich +

Stufe (bjekt

Kolorieren

Id:1Runde | Ed: | Minute

Rw:i0m | Wb:2 m Radius
Der Controller erzeugt eine klebende Substanz auf dem
Boden des Wirkungsbereiches. Die Bewegungsweite von
Wesen, die diesen Bereich betreten, wird auf 1 reduziert.

Effekt
Effektdauer | Minute
Wirkungsbergich 2 m, Radius
Effektdauer 2 Minuten
Wirkungsbereich & m, Radius, Zauberdauer sofort
Effektdauer a Minuten
Wirkungsbergich 10 m, Radius, Reichweite 20 m
Effektdauer 10 Minuten

entaria

Zd: | Minute Ed: | Stunde

Rw: Beriihrung ~ Wh: | Objekt
Der Manipulator verandert die Farbe eines Objektes in
eine andere Farbe.

Effekt
Effektdauer | Stunde
(bjektgriRe 2 x 2 x 2 m, Zauberdauer 2 Runden
Effektdauer 2 Stunden
[bjektgriRe a x 3 x a m, Zauberdauer | Runde
Effektdauer a Stunden
ObjektgriiRe 0 x 10 x 10 m, Zauberdauer sofort
Effektdauer 10 Stunden
[bjektgriRe 20 x 20 x 20 m
Effektdauer 20 Stunden
0 [bjektgriRe al x a0 x all m
Jede weitere Effektdauer permanent, ObjektgriiRe +I0 x +I0 x

Stufe +0m,

Karridor

[d:7 Runden  Ed: [ Runde

Rw: 10 m Wh: | Dbjekt
Der Manipulator verschiebt mit seiner magischen Kraft
die Materie in einen gréReren Bereich, so dass ein runder
Tunnel entsteht. Dieser Korridor kann in jegliche feste
und tote Materie eingelassen werden, so dass man durch
diese hindurch gehen kann. Der Korridor besitzt einen
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Durchmesser von 3 m und ist 1 m lang. Nach Ablauf der
Effektdauer verschlief’t sich der Korridor wieder, und die
molekulare Struktur nimmt wieder ihre alte Position ein.
Wesen die sich zu diesem Zeitpunkt noch im Tunnel
befinden, werden eingeschlossen und sterben
augenblicklich.

Effekt
Tunnelreichweite | m
Tunnelreichweite 2 m, Effektdauer 2 Runden
Tunnelreichweite 5 m, Effektdauer | Minuten,
[auberdauer | Runde
Tunnelreichweite 10 m, Effektdauer 2 Minuten

Tunnelreichweite 90 m, Effektdaver 10 Minuten,
[auberdauer sofort

Tunnelreichweite 100 m, Effektdauer 30 Minuten

Tunnelreichweite 200 m, Effektdauer | Stunde

Tunnelreichweite 00 m, Effektdauer 2 Stunde

10 Tunnelreichweite | km, Effektdauer & Stunde

Jede weitere Tunnelreichweite +| km, Effektdauer +| Stunde
Stufe

Materie farmen
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|
|
|
| Tunnelreichweite 10 m, Effektdaver 2 Minuten
| Tunnelreichweite 20 m, Effektdaver § Minuten
|
|
|
|

[d:2 Runden | Ed: 1 Minute

Rw: Berihrung | Wh: | Objekt
Der Manipulator kann mit den Handen jegliche Materie
formen, die er will. Er kann aus Stahl Skulpturen formen,
in Felswéanden Treppen ein lassen oder die Waffe des
Gegners verbiegen. Nach der erfolgreichen Verzauberung
bis zum Ende der Effektdauer, besitzt das Objekt nur
noch die Festigkeit wie nasser Lehm. Wird das Objekt
mit den Handen verformt, so hélt diese Verformung nach
der Effektdauer fur immer an. Auf dem Planet Entaria
stehen viele kiinstlerische Skulpturen aus den
unmdglichsten Materialien, die mit diesem Spruch
geformt wurde.

Stufe Effekt
| Effektdauer | Minute
yA Effektdauer 2 Minuten
3 Effektdauer O Minuten
4 Effektdauer 10 Minuten, Zauberdauer | Runde
5 Effektdauer 30 Minuten
B Effektdauer | Stunde
1 Effektdauer 2 Stunden
8 Effektdauer  Stunden, Zauberdauer sofort
9 Effektdauer 10 Stunden
i] Effektdauer | Tag
Jede weitere Stufe Effektdauer + Tag

Materiewesen

[d:7 Runden  Ed: | Minute
Rw:3m Wh: 1 Objekt

Der Manipulator erzeugt aus toter Materie, ca. 2 m groRe
Humanoide Wesen, die unter seiner Kontrolle stehen.
Dafiir verzaubert er einen Bereich bestimmter Materie,
die eine MalRe von 1 m x 1 m x 1 m nicht tiberschreiten
darf. Diese Wesen besitzen technische Werte, die stark
von der Materie abhangig sind, aus der sie gemacht
worden sind (siehe Unten).

Es wird zwischen den Materialien Stein/Duraplast,
Duranium/Metall, Innenverkleidung/Mdébel und
Flussigkeit/Toxine unterschieden. Wichtig hierbei ist,
dass die Materialien lose, also nicht fester Bestandteil
eines groflen Objektes ist. Lose Steine zu einen
Steinwesen ist in Ordnung. Nicht jedoch eine
Duraplaststiick aus einer Duraplastwand eines Hauses.
Haufig ist es nur moglich, dass die richtige Menge
Material vorhanden ist, wenn der Manipulator vorher die
Materialien auf einen Haufen gesammelt hat und dann
verzaubert.

Steine und Duraplast findet man in der freien Natur bzw.
als alte Baumaterialien auf den StralRen einer Stadt.
Duranium und Metall sind Baustoffe fiir Raumschiffe,
Fahrzeuge und anderen Maschinen und findet man auf
Schrottpldtzen. Auch hier ist es wichtig, das es sich um
Einzelteile handelt und nicht Teile eines bestehenden
Objektes.

Innenverkleidung und Md&bel sind die wohl am meisten
anzutreffen Materialien, da sie fast Giberall in Wohnungen
anzutreffen sind.

Flussigkeiten findet man ebenfalls sehr hdufig. Es kann
sich dabei um jede beliebige Fliissigkeit handeln die man
findet. Also auch Séuren und Toxine. Bei solchen
Sonderstoffen kénnen somit besonderer Effekte durch die
Flissigkeit eintreten, so das sie mehr Schaden als sonst
verursachen. Wenn ein Wesen aus einer Fliissigkeit
entsteht, kann die Flissigkeit auch ein Teil einer groReren
Flussigkeitsmenge sein. AulRerdem greifen solche Wesen
zweimal in einer Runde an und kdnnen sich schneller in
einer Flussigkeit bewegen als an Land (zweiter Wert
hinter der normalen Bewegungsweite).

Art: Fliissigkeiten/Toxine

Sti Bes Ref It Cha Lep
| 2 8 8 2 = 9

| Ini  Aus Mag Bew  Paz
| 24 8 a  8/25¢ D
Angriff: 2x Schlag +8 (SW:2)
* Der zweite Bewegungswert gibt die Geschwindigkeit
im Wasser an.

Kon
2

Art: Innenverkleidung/Miibel

Kon Sta Ges | Ref

a a 55

Ini Aus

a7

Angriff: Schlag +6 (SW:3)

Art: Stein/Duraplast

Kon Sta Ges | Ref
7 7 3 | 3

Ini | Aus

Angriff: Schlag +5 (SW:6)

Art: Duranium/Metall

Kon Sti Ges Ref Int | Cha Lep
g g 2 2 2 | - 16




Ini | Aus Mag Bew
Angriff: Schlag +4 (SW:9)
Effekt

Effektdauer | Minute
Effektdauer 2 Minuten

Effektdauer 8 Minuten, Zauberdauer | Runde

Effektdauer 10 Minuten
Effektdauer 20 Minuten
Effektdauer 30 Minuten

Effektdauer | Stunde, Zauberdauer Sofort

Effektdauer 2 Stunden
Effektdauer  Stunden

10 Effektdauer 10 Stunden

Jede weitere Stufe Effektdauer +I0 Stunden

Nachrichten implantieren
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Id: | Minute Ed: 1 Tag

Rw: Berihrung | Wh: | Objekt
Der Manipulator implantiert einem Objekt eine
mundliche gesprochene Nachricht, die er wahrend der
Zauberdauer auf sagt. Berlhrt ein intelligentes, lebendes
Wesen das Objekt nach der Verzauberung, so "hort" es
diese Nachricht in seinen Gedanken. Jedes Wesen kann
die Nachricht verstehen das intelligent genug ist und die
entsprechende Sprache versteht. Die Nachricht
verschwindet erst nach dem Ablauf der Effektdauer aus
dem Objekt.

Effekt

Effektdauer | Tag

Effektdauer 2 Tage

Effektdauer a Tage

Effektdauer 10 Tage

Effektdauer 20 Tage

Effektdauer all Tage
Effektdauer 100 Tage
Effektdauer 200 Tage

Effektdauer | Jahr

i] Effektdaver 2 Jahre
Jede weitere Stufe  Effektdaver + Jahr

Phosphoreszierende Umgebung

Dem unsichtbare Controller misslingt sein Rettungswurf
und kann nun gesehen werden.<<<
Effekt
Effektdauer | Minute
Wirkungsbergich & m, Radius
Effektdauer 2 Minuten
Wirkungsbereich 10 m, Radius
Effektdauer 8 Minuten
Wirkungsbereich 20 m, Radius
Effektdauer 10 Minuten
Wirkungsbereich a0 m, Radius
Effektdauer 30 Minuten
10 Wirkungsbereich {00 m, Radius

Jede weitere Effektdauer +10 Minuten, Wirkungsbereich +100 m,
Stufe Radius

Plasma Regen

Id:1Runde | Ed: | Minute

Rw:- | Wh:2m Radius
Die gesamte Umgebung und alle darin befindlichen
Objekte, bringt der Manipulator zum schwachen
leuchten. Die Leuchtkraft ist nicht sehr stark, reicht aber
aus um alles sehen zu kénnen. Dieser Spruch wirkt sich
auch auf die Ausristung aller im Wirkungsbereich
befindlicher Wesen. Mdéchte ein Wesen nicht "leuchten”,
so steht ihm ein Rettungswurf zu. Der Manipulator kann
frei entscheiden ob er leuchten mdchte oder nicht.

>>>Trepos kimpft an der Seite von Ron gegen die
akuanische Militarmiliz. Ein Controller der Einheit, macht

sich unsichtbar. Trepos hat dies bemerkt und zaubert
sogleich den Spruch "Phosphoreszierende Umgebung”.
Jegliches Material und auch Wesen leuchten von nun an.

entaria

[d: 7 Runde Ed: | Minute
Rw:10m  Wh:2 m, Radius

Zuerst verandert der Manipulator die
Umgebungstemperatur und Luftfeuchtigkeit. Danach
verwandelt er die angesammelte Feuchtigkeit in Regen
und diese dann in Plasmatropfen. Wesen die sich im
Wirkungsbereich aufhalten werden jede Runde von 2w6
Tropfen getroffen. Jeder Tropfen besitzt einen
Schadenswert von 1. Panzerung schitzt, jedoch ein
Rettungswurf ist nicht méglich.

Effekt
Effektdauer | Minute
Wirkungsbereich & m, Radius, Reichweite 20 m
Effektdauer 2 Minuten
Wirkungsbereich 10 m, Radius, Reichweite 50 m
Effektdauer a Minuten, Zauberdauer | Runde
Wirkungsbereich 20 m, Radius, Reichweite 100 m
Effektdauer 0 Minuten
Wirkungsbereich all m, Radius, Reichweite 200 m
q Effektdauer 30 Minuten, Zauberdauer sofort
10 Wirkungsbereich 100 m, Radius, Reichweite 500 m
Jede weitere Effektdauer +I0 Minuten, Wirkungsbereich +00 m,
Stufe Radius, Reichweite +100 m

Plasma See

1d: 7 Runde Ed: | Minute

Rw:10m  Wh:2 m, Radius
Der Manipulator verwandelt eine Bodenflache beliebiger
Materie in Plasma. Das Plasma ist ca. 10 cm tief und
erhdht die Umgebungstemperatur um 35°C. Der
Plasmasee besitzt einen Schadenswert von 10. Panzerung
schiitzt gegen das Plasma, aber es ist kein Rettungswurf
maglich.

Effekt
Effektdauer | Minute

Wirkungsbergich & m, Radius, Reichweite 20 m

Effektdauer 2 Minuten
Wirkungsbergich 10 m, Radius, Reichweite all m

Effektdauer a Minuten, Zauberdauer | Runde

Wirkungsbereich 20 m, Radius, Reichweite |00 m

Effektdauer 10 Minuten
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8 Wirkungsbergich a0 m, Radius, Reichweite 200 m
q Eftektdauer 30 Minuten, Zauberdauer sofort
10 Wirkungsbereich 100 m, Radius, Reichweite 500 m
Jede weitere Effektdauer +10 Minuten, Wirkungsbereich +00 m,
Stufe Radius, Reichweite +100 m

>>>Trepos und Ron wollen verhindern, das der Schlichter
von Mukar, der akuanische General Su-Tutak mit seinem
Raumschiff den Planeten verlisst. Trepos und Ron
befinden sich schon auf dem Schiff. Trepos, der vor der
verschlossenen AuBenschott steht, zaubert den Spruch
"Struktur verhérten". Mit diesem Spruch verhéirtet die

. Dichtungen im Schott und ist somit nicht mehr luftdicht.
Sﬂ//dﬂf ”Ebﬂ/ Das Schiff kann die Atmosphére des Planeten nicht

1d:2 Runden | Ed: | Minute verlassen. Bis zum Ende der Effektdauer haben die Beiden
Rw:Gm | Wh:2qm® nun Zeit den General zu stellen. <<<

Der Manipulator verdndert den molekularen

Zusammenhang der Umgebungsluft zu einem dichten, Effekt
festen Nebel. Dieser Nebel besitzt eine sehr feste Struktur Effektdauer | Minute
mit einem Panzerungswert von 10. Er kann nicht e
durchschritten werden und z&hlt als festes Objekt. Dg?{iﬁ%ﬂié ?ﬁnﬁi :1

AuBerdem ist es nicht mdglich durch den Neben zu
schauen, so das der Nebel als vollstdndige Deckungen
gelten kann. Der Manipulator kann 2 Kubikmeter mit
diesem Nebel erzeugen.

ObjektgriBe 5 x 3 x 9 m
Effektdauer  Minuten, Zauberdauer sofort
Objektgrafe 10 x 10 x 10 m
Effektdauer 10 Minuten

Der Controller kann die Positionen des Nebels frei Objektgrafe 20 x20 x 20 m
definieren, muss dies aber Kubikmeter weise tun. Der Effektdaver 30 Minuten

gesamte Nebel muss zusammenhangend sein, also die 10 Objektgriife a0 x a0 x 50 m
Seitenflachen miissen sich beriihren. Mit diesen Spruch Jede weitere Effektdauer +I0 Minuten, ObjektgraBe +I0 x +10 x

ist es moglich Gegner ein zu kreisen oder damit Treppen H0m
zu bauen. Die endglltige Form und Anwendungsgebiet
des Nebels ist sehr reichhaltig.

. Effeklt Ed: | Minute
~ Wilngsbereich2qm® W | Dbjekt _
~ Wirkungsbereich & qm®, Effektdauer 2 Minuten Der Manipulator halt ein beliebiges Objekt das er

 Wirkungsbereich I0 qm®, Reichweite [0m | verzaubern will, in den Handen. Nach Ablauf der
- Wirkungsbereich 20 qm®, Effektdauer o Minuten Zauberdauer zerflieit das Objekt innerhalb einer Runde
Wirkungsbereich 30 qm®, Reichweite 20 m, in den Handen des Manipulators in eine silbrige
Zauberdauer | Runde Flussigkeit, die durch die Poren des Controllers
Wirkungsbereich 100 qm?®, Effektdauer 10 Minuten aufgenommen wird. Das Objekt ist nun ein Bestandteil
Wirkungsbergich 200 gm®, Reichweite 80 m des Controllers und er kann es tberall mit hin nehmen.
Wirkungsbergich 500 qm?®, Effektdauer 30 Minuten Stirbt der Manipulator nach Ablauf der Effektdauer oder
Wirkungsbereich 1000 qm®, Reichweite 100 m auf den Willen des Controllers, wird die Fliissigkeit iber
Wirkungsbereich 2000 qm®, Effektdauer | Stunde, die Poren wieder ausgeschieden, die sich wieder zu ihrer
Ursprungsform zusammen setzt (1 Runde). Der

[auberdauer sofort . . .
Controller kann maximal nur ein Objekt aufnehmen.

Jede weitere |~ Wirkungsbereich +1000 qm®, Effektdauer + Stunde,
Stufe Reichweite +100 m

Effekt
Effektdauer | Minute
Stfﬂktl/f’ Vﬂfﬁﬂ"ftﬂﬂ Effektdauer 2 Minute, Zauberdauer 30 Minuten
. Effektdauer a Minute, ObjektgriRe 2 x2 x2 m
de: | Runds Ed | Minute Effektdauer 10 Minute, Zauberdauer 10 Minuten
Effektdauer 30 Minute, ObjektgriBe 3 x a x o m
Effektdauer | Stunde, Zauberdauer & Minuten
Effektdauer 2 Stunden, ObjektgréRe (0 x 10 x 10
m
Effektdauer a Stunden, Zauberdauer 2 Minuten
Eftektdauer |0 Stunden, ObjektgriRe 20 x 20 x
20m
Effektdauer | Tag, Zauberdauer | Minute
Jede weitere Effektdauer + Tag, ObjektgriRe +10 x +10 x +10
Stufe m

Rw: Berihrung | Wh: | Objekt
Der Manipulator verdndert mit diesem Spruch die
molekulare Dichte von Objekten. Gummi wird hart,
Flussigkeiten zéhfliissig, Stoff wird fest und Panzerungen
schiitzen einen Panzerungspunkt mehr.

Wachstum

d: 10 Minuten ~ Ed: | Minute
Rw: 10 m Wh: | Objekt

entaria <P
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Der Manipulator beschleunigt mit diesem Spruch die
Wachstumsgeschwindigkeit von Pflanzen um das
tausendfachen. Das Wachstum ist automatische beendigt,
wenn die Pflanze ihre maximale GroRe erreicht hat.
Kleine Sprdsslinge wachsen innerhalb von Momenten zu
groRen Baumen und Keimlinge sprieen zu Blumen.
Nach Ablauf der Effektdauer stirbt die Pflanze ab und
zerfallt innerhalb wenigen Minuten zu Staub.

Effekt
Effektdauer | Minute
Effektdauer 2 Minute, Zauberdauer 3 Minuten
Effektdauer O Minuten
Effektdauer 10 Minute, Zauberdauer | Minute
Effektdauer 30 Minute

Effektdauer | Stunde, Zauberdauer 2 Runden

Effektdauer 2 Stunden
Effektdauer o Stunden, Zauberdauer | Runde
Effektdauer 10 Stunden
1 Effektdaver | Tag, Zauberdauer sofort
Jede weitere Stufe Effektdauer + Tag

entaria <>




Der Mentat

Mentaten z&hlen zu den gefiirchtetsten Controller unter
den Pal-Controllern. Durch ihre Féhigkeit, Gedanken zu
lesen, zu lenken und zu manipulieren, gibt es ein
naturliches Misstrauen, gegen die Mentaten. lhre
Féahigkeiten, werden sehr oft von Geheimdiensten oder
von Sicherheitskraften fiir Verhore eingesetzt. Auch
Herrscher sind gut beraten, einen Mentaten unter ihren
Beratern zu haben. Aber nur solange er auch auf seiner
Seite steht.

Die Zauberspriiche des Mentaten

Alptrdume

Angst

Ausweichen
Besessenheit
Brabbeln

Emphathie

Erinnern

Erkennen von Feinden
Gedanken beherrschen
Gedanken Sonde
Gedanken unterdriicken
GedankenreiRer
Halluzinationen
Handlung beherrschen
Hypnose
Knochentanz
Kommunikation
Konfus

Konzentration
Machtsprache

Panik

Pein

Psychose

Seelenraub

Sinnes Sonde

Sklave

Sprache

Suggestion
Todesvision
Todeswunsch

Tor der Gedanken
Unbemerkt

Vergessen

Wahrheit analysieren

Alptréume

d:1Runde  Ed: speziell |
Rw:0m W I Wesen |

Jedes mal wenn das Opfer schlaft, trdumt es von
grausamen Graueltaten, Gewalt und anderen
Perversionen. VVon diesen Alptrdumen schlaft er sehr
schlecht. Somit regeneriert er auch nur halb soviel
Lebenspunkte wéhrend des Schlafes als normal. Jede
Nacht, die das Opfer schlaft, kann es einen Rettungswurf
wiirfeln (maximal einen Wurf pro Tag). Gelingt der
Waurf, so ist der Zauber gebrochen und die Alptréume
kommen nicht wieder. Misslingt der Wurf, trAumt das

entaria
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Stufe ugefiigte Wunden

Opfer néchste Nacht wieder von der Gewalt. Besitzt das
Opfer nach funf Tagen, immer noch die Alptraume, wird
ein Erfolgswurf mit "Intelligenz" gewdiirfelt. Misslingt der
Waurf, so erhdlt das Opfer eine Geisteskrankheit. Dieser
Wurf wird jede weitere Nacht, die der Zauber anhélt
gewdirfelt. Die Geisteskrankheit wird zuféllig
ausgewdrfelt.

Effekt
Wirkungsbereich | Wesen
Reichweite 20 m
Wirkungsbergich 2 Wesen
[auberdauer sofort, Das Opfer verliert wb
Lebenspunkte durch selbst zugefiigte Wunden
3 Wirkungsbergich & Wesen
B Reichweite 80 m
7 Wirkungsbereich 10 Wesen
8 Das Opfer verliert 2wk Lebenspunkte durch selbst
zugefiigte Wunden
g Wirkungsbergich 20 Wesen
10 Reichweite (00 m
Jede Wirkungsbereich +10 Wesen, Reichweite +100 m, Das
weitere Opfer verliert +iwB Lebenspunkte durch selbst

Angst

[d:1Runde  Ed: 1 Minute

Rw:(0m  Wh:1Wesen
Der Controller implantiert seinem Opfer ein starkes
Angstgefiihl. Das Opfer besitzt vor etwas undefinierbare
Angst. Das Opfer kann nicht einordnen wovor es Angst
hat und verhélt sich somit absolut passiv. Es bewegt sich
nicht und stellt jegliche Handlung ein. Versucht
jemanden, das Opfer zu ermutigen (eine Handlung), oder
wird es im Kampf getroffen, hat es sich von seiner Angst
befreit.

Effekt
Wirkungsbergich | Wesen
Effektdauer 2 Minuten, Reichweite 20 m
Wirkungsbergich 2 Wesen
Effektdauer & Minuten, Zauberdauer sofort
Wirkungsbergich o Wesen
Effektdauer 10 Minuten, Reichweite 50 m
Wirkungsbereich 10 Wesen
Effektdauer 30 Minuten,
Wirkungsbereich 20 Wesen
Effektdauer | Stunde, Reichweite 100 m
Jede weitere Wirkungsbergich +1, Wirkungsbereich +10 Wesen,
Stufe Reichweite +100 m, Effektdauer + Stunde

Ausweichen

1d: 2 Runden Ed: | Stunde
Rw: - Wb: 2 m, Radius

Um den Mentat entsteht eine unsichtbare Sphére, die sich
mit dem Controller mit bewegt. Die Sphére besitzt den
Effekt, dass jedes Wesen, das in sie hinein gerét und
ihren Rettungswurf nicht schafft, unterbewusst
ausweicht. Die betroffenen Wesen kommen nicht naher
an den Mentaten heran, als es maximal seinen muss
(siehe Wirkungsbereich). Die Wesen besitzen, Respekt
und Ehrfurcht vor dem Controller. Das schiitzt aber nicht




vor Angriffen auf den Controller. Der einzig wahre
Effekt ist, dass man super in der Menge auffallt und zum
Mittelpunkt des Geschehens wird.

Effekt
Effektdaver | Stunde
Iauberdauer | Runde
Effektdauer 2 Stunden
Iauberdauer sofort, Wirkungsbereich & m Radius
Effektdauer  Stunden
Wirkungsbereich 10 m Radius
Eftektdauer 10 Stunden
Wirkungsbergich 20 m Radius
Effektdauer 20 Stunden
10 Wirkungsbereich a0 m Radius
Jede weitere Wirkungsbereich +50 m Radius, Effektdauer +0
Stufe Stunden

Besessenheit
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Brabbeln

Id: | Minute Ed: 1 Tag

Rw: Berihrung ~ Wh: | Wesen |
In dem magischen Ritual, bei dem das Opfer verzaubert
wird, bestimmt der Controller eine Aufgabe. Eine
Aufgabe, die das Opfer erledigen soll. Die Aufgabe muss
einfach formuliert sein und nicht langer als 30 Worte
sein. Nach der Verzauberung, macht sich das Opfer dann
daran, die Aufgabe zu erledigen. Die Aufgabe muss nicht
sofort erledigt werden. Das Opfer kann Pausen einlegen
und anderen Tétigkeiten nachgehen, solange es der
Erledigung der Aufgabe dient. Der Aufgabe kann aber
auch ein Zeitlimit gesetzt werden, so dass das Opfer
schnell handeln muss. Dem Opfer ist durch aus bewusst,
das es zu der Aufgabe gezwungen worden ist. Es kann
auch eigene Kreativitat und Ideenreichtum fiir die Ldsung
der Aufgabe benutzten und eigene Plane schmieden.

Handelt die verzauberte Person gegen die Aufgabe, oder
geht ihr nicht mehr ernsthaft nach, wird sie dies bitter zu
spiren bekommen. Sie leidet sofort unter starken
Schmerzen, woftr sie auf alle Erfolgswerte eine WM:-4
erhalt. Nach einer Stunde verliert die Person einen
Lebenspunkt, was sich bis zum tote, jede Stunde
wiederholt. Wird die Person, in ihren Versuch die
Aufgabe zu l6sen, aufgehalten, ist dies keine gewollte
Behinderung. Wie Schlaf oder Ausruhen, kann ein Wesen
nicht immer voll bei der "Sache" sein.

"Besessenheit" ist ein beliebter Spruch, um sicher zu
gehen, dass Handlanger das tun, was man ihnen aufgibt.

Effekt
Effektdauer | Tag
Etfektdauer 10 Tage
Effektdauer alTage
Effektdauer 100 Tage
Effektdaver | Jahr

Effektdauer 2 Jahre
Effektdauer O Jahre
Effektdauer 10 Jahre
Effektdauer 20 Jahre
Effektdauer a0 Jahre
Jede weitere Stufe  Effektdauer +|0 Jahre

entaria

] Wirkungsbereich all Wesen

Stufe Wesen

d:sofort  Ed: | Minute

Rw:10m  Whb: 1 Wesen

Der Mentat, verwirrt das Sprachzentrum seines Opfers.
Versucht das Opfer zu sprechen, so kommen nur
unverstandliche Worte und Laute heraus. Somit kann das
Opfer sich nicht sprachlich seiner Umwelt verstandlich
machen.

Effekt
Effektdauer | Minute
Wirkungsbergich 2 Wesen
Effektdauer 2 Minuten
Wirkungsbereich 3 Wesen
Effektdauer o Minuten
Wirkungsbereich |0 Wesen
Effektdauer 10 Minuten
Wirkungsbereich 20 Wesen
Effektdauer 20 Minuten

Jede weitere Effektdauer +10 Minuten, Wirkungsbereich +10

Empathie

Id:|Runde  Ed: sofort

Rw:10m  Wh:[Wesen
Mit Empathie, ist es dem Mentat moglich, den
derzeitigen Gefiihlszustand seines Opfers zu lesen. Dabei
nimmt er Geflihle wie Hass, Liebe, Verzweiflung und so
weiter war.

Effekt
Wirkungsbereich | Wesen
Reichweite 20 m
Wirkungsbereich 2 Wesen
Lauberdaver sofort
Wirkungsbereich a Wesen
Reichweite all m
Wirkungsbereich 10 Wesen
Wirkungsbereich 20 Wesen
Wirkungsbereich ol Wesen
Reichweite 100 m

Jede weitere Stufe ~ Wirkungsbereich +a0 Wesen, Reichweite +50 m

Erinnern

d: 1 Tag Ed: permanent |

Rw:Berihrung ~ Wh: I Wesen |
Durch Erinnern, kdnnen Lobotomien und der Spruch
"Vergessen" aufgehoben werden. Der Verzauberte
erinnert sich wieder an die vergangene, vergessene Zeit.
Damit der Spruch erfolgreich ist, muss dem Controller
ein EW:2 wiirfeln. Misslingt der Wurf, so gelingt der
Spruch nicht und der Controller eine zufallig ausgesuchte
Geisteskrankheit.

Effekt
Lauberdauer | Tag, Erfolgswert: 2
Erfolgswert: 3
Zauberdauer 8 Stunden, Erfolgswert: 4

Erfolgswert: 8




Tauberdaver | Stunde, Erfolgswert: B |

Erfolgswert: 7 |

Tauberdauer 10 Minuten, Erfolgswert: 8 |

Erfolgswert: 8 |

Tauberdauer 5 Minute, Erfolgswert: 10 |

Erfolgswert: Il |

Jede weitere Stufe  Zauberdauer | Minute, Erfolgswert: + |

Erkennen vaon Feinden
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entaria

d:\Minute | Ed: | Minute

Rw:- | Wh:lm Radius
Mit diesem Spruch, registriert der Mentat spezielle
Hassgefilhle, die sich gegen den Mentaten richten. Somit
kann der Controller Feinde erkennen, wenn diese den
Wirkungsbereich betreten. Er kann aber nur Wesen
erkennen, die gegen den Mentaten direkt vorgehen
wollen. Personen die aufs gerate wohl in die Menge
feuern, in der auch der Mentat sich befindet, kann er nicht
erkennen. Wenn eine oder mehrere Feinde sich im
Wirkungsbereich befinden, so kennt der Mentat auch die
genaue Position dieser Wesen.

Der Wirkungsbereich bewegt sich mit dem Mentaten und
wirkt auch durch Objekte, wie Wande und &hnliches.
Gegen diesen Spruch, gibt es einen Rettungswurf des
Feindes, um sich vor diesen Spruch zu verbergen.

Effekt
Zauberdauer | Minute
Wirkungsbergich 2 m, Radius
Zauberdauer 2 Runden
Wirkungsbereich & m, Radius
Zauberdauer | Runde, Effektdauer 2 Minuten
Wirkungsbergich 10 m, Radius
Zauberdauer sofort
Wirkungsbereich 200 m, Radius
Effektdauer a Minuten
0 Wirkungsbergich all m, Radius
Jede weitere Wirkungsbergich +10 m, Radius, Effektdauer +a
Stufe Minuten

Ledanken beherrschen

1d:1 Stunde | Ed: | Runde

Rw:im | Wh:lWesen
Der Mentat kann mit diesem Spruch, die Gedanken
seines Opfers steuern. Das Opfer besitzt das Gefiihl, das
es sich hierbei um seine eigenen Gedanken handelt und
schdpft so mit auch nicht Verdacht. Auch wenn es sich
um ungewdhnliche oder gar verriickte Gedanken handelt.
Nach Ablauf der Effektdauer, verliert der Controller die
Kontrolle Uber die Gedanken, aber das Opfer wird immer
noch denken, das es seine Gedanken waren.
Regeltechnisch gesehen kontrolliert der Mentat das
Opfer, flir die Dauer der Effektdauer. Das Opfer kann
auch seine Fertigkeiten oder auch Magie anwenden, wenn
es der Mentat wiinscht. Fir "Gedanken beherrschen”,
muss sich der Mentat wahrend der gesamten Effektdauer
lang konzentrieren. Gegen diesen Spruch besitzt das
Opfer zwei Rettungswiirfe. Gelingt auch nur einer der
Wiirfe, so ist die Magie abgewehrt und das Opfer erkennt
das Vorhaben des Controllers.

Effekt
Zauberdauer 10 Minuten
Effektdauer o Runden
[auberdauer 3 Minuten, Reichweite 2 m
Effektdauer | Minute
[auberdauer | Minute, Reichweite & m
Effektdauer 10 Minuten
[auberdauer 2 Runden, Reichweite 10 m
Effektdauer | Stunde
Zauberdauer | Runde, Reichweite 20 m
10 Effektdauer 2 Stunde
Jede weitere [auberdauer sofort, Effektdauer +l Stunde,
Stufe Reichweite +/0 m

bedanken Sonde

Zd: | Minute Ed: | Runde

Rw: Beriihrung ~ Wh: | Wesen
Die "Gedanken Sonde" ist der Spruch, der den Mentaten
bekannt gemacht hat. Der Mentat kann die Gedanken
lesen, an die das Opfer gerade dran denkt. So kann man
zum Beispiel, sein Opfer in ein Gespréch verwickeln und
bestimmte Punkte, die man wissen will, ansprechen. Das
Opfer wird an diese Punkte denken und hdchst
Wahrscheinlich auch an das, was der Mentat wissen will.
Fir "Gedanken Sonde™ muss sich der Mentat
konzentrieren. Das Opfer besitzt zwei Rettungswirfe
gegen diese Magie. Gelingt auch nur einer der Wirfe, so
hat das Opfer die Magie erfolgreich abgewehrt und der
Mentat erfahrt nichts.

Dieser Spruch kann erst wieder in 10 Tagen auf dieses
Opfer gesprochen werden.

Effekt |
Zauberdaver | Minute |
Effektdauer a Runden |

Reichweite | m |

Zauberdauer 2 Runden |

Effektdauer | Minute |

Reichweite 2 m |

Zauberdaver | Runde |

Effektdauer 2 Minuten |

Reichweite 3 m |

Lauberdauer sofort |

Jede weitere Stufe  Effektdauer +! Minute, Reichweite +/ m |

Ledanken unterdriicken
[d: 1 Minute ~ Ed: | Minute

Rw: 1l m Wh: | Wesen
Der Mentat bestimmt wahrend der VVerzauberung,
welchen Gedanken das Opfer unterdriicken soll.
Misslingt der Rettungswurf des Opfers, so unterdriickt
das Opfer den Gedanken, jedes mal wenn es daran denkt
oder erinnert wird. Auch wenn das Opfer, von einer
anderen Person erinnert wird, lenken die Gedanken
immer woanders hin. Mdgliche unterdriickte Gedanken
kdnnten ein Geheimcode fiir eine Tur sein, so dass das
Opfer vor der Tir stehen bleibt. Oder auch ein Alarm, so
das ein Sicherheitsoffizier weiter in seiner Zeitung lie
obwohl die Alarmsirenen heulen.




[auberdaver | Minute
Effektdauer 2 Minuten, Reichweite 2 m
Zauberdauer 2 Runden
Effektdauer O Minuten, Reichweite 5 m
[auberdauer | Runde
Effektdauer 10 Minuten, Reichweite 10 m
[auberdauer sofort
Effektdauer 30 Minuten, Reichweite 20 m
Wirkungsbergich 2 Wesen

O~ o &~ N —

10 Effektdauer | Stunde, Reichweite 50 m

Jede weitere Effektdauer + Stunde, Reichweite +10 m,
Stufe Wirkungsbereich +| Wesen

Gedankenreilfer
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Jede weitere Effektdauer +I0 Minuten, Reichweite +100 m,
Stufe Wirkungsbergich +/ Wesen

Handlung beherrschen

2d:2 Runde | Ed: sofort

Rw: I m Wb: | Wesen

Der Controller erzeugt eine leichte Hirnblutung, bei
seinem Opfer. Durch diese Verletzung verliert das Opfer
einen Lebenspunkt.

Effekt
[auberdauer 2 Runden
Reichweite 2 m
[auberdauer | Runde
Reichweite & m, Wirkungsbereich 2 Wesen

Lebenspunkte
Reichweite |0 m
3 Lebenspunkte
Reichweite 20 m, Wirkungsbereich § Wesen
4 | ebenspunkte
Reichweite 50 m
Reichweite +10 m, +| Lebenspunkt,
Wirkungsbereich + Wesen

B
1
g
g
10

Jede weitere
Stufe

Halluzinationen

|
|
|
}
‘ Iauberdauer sofort, Reichweite 3 m, 2
|
|
|
|
|

2d: 10 Minuten | Ed: | Minute
Rw:Gm | Wh:IWesen

Der Mentat tibernimmt die Kontrolle tiber den Kérper
seines Opfers. Dabei ist das Opfer voll bei Bewusstsein
und kann durch seine Sinnesorgane beobachten, was sein
Kdrper macht. Der Mentat kann nun den Kdérper seines
Opfers, jede beliebige Handlung ausfiihren lassen, auRer
Magie anwenden. Es ist mdglich Fertigkeiten des
Controllers, durch den Kdrper des Opfers, anwenden
zulassen. Fur den Spruch muss sich der Controller
konzentrieren und darf sein Opfer nicht aus der Sicht
verlieren.

Effekt
Effektdauer | Minute
Zauberdauer 3 Minuten
Effektdauer 2 Minuten, Reichweite 10 m
[auberdauer 2 Minuten
Effektdauer & Minuten
Iauberdauer | Minuten, Reichweite 20 m
Effektdauer 10 Minuten
Zauberdauer 7 Runden
Effektdauer 20 Minuten, Reichweite 30 m
[auberdauer | Runde
Jede weitere Effektdauer +10 Minuten, Zauberdauer sofort,
Stufe Reichweite +[0 m

Hypnose

[d:2 Runden  Ed: [ Minute

Rw:am Wh: | Wesen
Der Mentat erzeugt Trugbilder, in den Gedanken seines
Opfers. Wenn der Rettungswurf des Opfers misslingt, ist
das Opfer abgelenkt und beobachtet die Trugbilder. Es
handelt und bewegt sich nicht. Angefangene
Zauberspriche werden abgebrochen. Ebenso jegliche
Tatigkeiten mit der das Opfer beschaftigt war. Jede

Runde kann das Opfer seinen Rettungswurf wiederholen.

Gelingt der Wurf, kann das Opfer sich von der
Halluzination lésen und wieder normal agieren. Der
Spruch bleibt ansonsten solange bestehen, bis einmal der
Rettungswurf gelingt.

Effekt
Effektdaver | Minute
Reichweite 10 m
Effektdauer 2 Minuten
Reichweite 20 m, Zauberdauer | Runde
Effektdaver 0 Minuten

Reichweite a0 m, Wirkungsbereich 2 Wesen
Effektdauer 10 Minuten
Reichweite 100 m, Zauberdauer sofort
Effektdauer 30 Minuten
Reichweite 200 m, Wirkungsbereich 3 Wesen

Zd: 3 Minuten  Ed: speziell
Rw: I m Wh: | Wesen
Fir diesen Spruch muss der Mentat direkten Blickkontakt
mit seinem Opfer besitzen und auch fiir die Zauberdauer
aufrecht erhalten. Misslingt der Rettungswurf des Opfers,
so ist es hypnotisiert. Nun kann der Mentat, dem Opfer
Fragen stellen, die es wahrheitsgemaR mit ja oder nein
beantworten muss. Nach jeder Frage, darf das Opfer
einen weiteren Rettungswurf wiirfeln. Gelingt der Wurf,
erwacht das Opfer aus seiner Trance und kann sich an
keine der Fragen oder Antworten erinnern. Eine
Wiederholung des Spruches auf dieses Opfer ist erst nach
10 Tagen wieder maglich.

Effekt
[auberdauer 3 Minuten
Wiederholung alle & Tage miglich
[auberdauer 2 Minuten
Wiederholung alle 2 Tage miglich
[auberdauer | Minuten, Reichweite 2 m
Wiederhalung nach jeden Tag miglich
Zauberdauer 2 Runden
Wiederhalung immer miglich
| Iauberdaver | Runde
10 Reichweite 3 m
Jede weitere Stufe  Zauberdauer sofort, Reichweite + m




Knochentanz
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[d:sofort  Ed: | Minute

Rw:3m  Wb:1Wesen

Der Mentat kann mit diesem Spruch, zuféllige Impulse
im Bewegungszentrum des Gehirnes seines Opfers
hervorrufen. Die Impulse rufen bei dem Opfer leichte
Zuckungen hervor, die seine Bewegungsfreiheit
einschranken kdnnen. Das Opfer erhdlt auf die
Anwendung von Fertigkeiten die auf die Attribute
"Geschick", "Reflexe", "Nahkampf" und "Fernkampf"
basieren, eine Wertmodifikation von -1.

Effekt
Effektdauer | Minute
Reichweite [0 m
Effektdauer 2 Minuten
Reichweite a0 m, WM -2 beim Opfer
Effektdauer 10 Minuten
Reichweite 100 m, Wirkungsbereich 2 Wesen
Effektdauer 30 Minuten
Reichweite 200 m, WM -3 beim Opfer
Effektdauer | Stunde

weitere ~| beim Opfer, , Wirkungsbereich + Wesen

eine Wertmodifikation von -1 fiir alle Erfolgswerte. Der
Wirkungsbereich steht fest und die Modifikationen
verschwinden, wenn man den Wirkungsbereich verl&sst.
Ein Rettungswurf ist nicht méglich.

| Effekt

| Effektdauer | Minute

| Reichweite 10 m, Zauberdauer | Runde

 Fffektdauer 2 Minuten, Wirkungsbereich & m, Radius

| Reichweite 20 m, Zauberdauer sofort

| Effektdaver 3 Minuten

| Reichweite a0l m, WM -2 beim Opfer

‘ Effektdauer 10 Minuten, Wirkungsbereich 10 m,
Radius

| Reichweite (00 m

| Effektdauer 30 Minuten

| Reichweite 200 m

Jede weitere Effektdaver +I0 Minuten, Reichweite +100 m,

Stufe Wirkungsbergich +I0 m, Radius

Konzentration

i] Reichweite a0 m, Wirkungsbereich & Wesen
Jede Effektdauer +| Stunde, Reichweite +100 m, weitere WM

Der Mentat kann sich mit einem anderen Wesen mental
unterhalten. Das andere Wesen braucht dazu nicht Pal-
Controller zu sein und muss auch nicht den Spruch
"Kommunikation" besitzen. Das Wesen und der Mentat
kdnnen sich aber nur sprachlich unterhalten. Es wird das
ibermittelt, was sie gerade denken. Das andere Wesen,
muss fur diesen Spruch, freiwillig auf seinen
Rettungswurf verzichten.

Effekt
Effektdauer | Minute
Reichweite [0 m
Effektdauer 2 Minuten
Reichweite 20 m
Effektdaver o Minuten
Reichweite 80 m
Effektdauer 10 Minuten
Reichweite 100 m
Effektdauer 30 Minuten
Reichweite 200 m

Jede weitere Stufe | Effektdauer +l0 Minuten, Reichweite +100 m

Konfus

Id: | Runde  Ed: 1 Minute

Rw: - Wh: selbst
Durch Konzentration, wird die Gehirnleistung des
Controllers erhoht. Der Mentat ist in der Lage,
Fertigkeiten und andere Fahigkeiten effektiver
auszufiihren. Auf alle Erfolgswerte erhélt er eine
Wertmodifikation von +1.

Effekt
Effektdauer | Minute
[auberdauer sofort
Effektdauer 2 Minuten
Wirkungsbereich | Wesen
Effektdauer & Minuten
Reichweite | m
Effektdauer 10 Minuten
Reichweite 2 m, Wertmodifikation +2
Effektdauer 20 Minuten
Reichweite & m
Jede weitere Stufe  Effektdauer +10 Minuten, Reichweite +l m

Machtsprache

[d: 7 Runde Ed: | Minute
Rw:am Wb: 2 m. Radius
Jedes Wesen das den Wirkungsbereich betritt, erleidet
starke Kopfschmerzen und eine Destabilisierung des
Nervensystems. Die Umwelt wird nicht mehr richtig,
durch die Sinnesorgane, wahrgenommen und es kommt
zu einer leichten Ablenkung. Mégliche Opfer erleiden

entaria

Id: 1 Minute  Ed: speziell
Rw: I m Wh: [ Wesen

Mit Machtsprache kann der Mentat einen Wesen Befehle
geben, die es ausfiihren muss. Dabei formuliert der
Mentat seinen Befehl verbal und spricht diesen laut aus.
Die Stimme des Mentaten ist dabei unnatiirlich Tief. Das
Opfer nimmt diesen Befehl als normal hin und filhrt
diesen aus, wenn ihm der Rettungswurf misslingt. Jede
Runde darf das Opfer versuchen, sich erneut gegen den
Zauber zu widersetzt, was gelingt, wenn ein
Rettungswurf gliickt.

Andere Personen, die bei der Verzauberung anwesend
sind, erkennen sofort die Verzauberung und kénnen dem
Opfer helfen, wenn sie dies wollen. Halt man das Opfer
auf, so verfliichtigt sich die Wirkung des Spruches sofort.
Befehle kdnnen zum Beispiel sein: Lose die Fesseln,
Lasse mich durch, erschielRe dich selbst, erschiele deinen
Freund und so weiter. Der Mentat muss sich auf den




Spruch konzentrieren und muss immer Sichtkontakt zu
seinem Opfer haben.

Effekt
Reichweite | m
[auberdauer 2 Runden
Reichweite 2 m
[auberdauer | Runde
Reichweite 3 m
[auberdauer sofort
Reichweite [0 m
Das Opfer erhalt eine WM -1 auf ihren Rettungswurf
Reichweite 20 m
10 Das Opfer erhalt eine WM -2 auf ihren Rettungswurf
Jede weitere  Reichweite +0 m, Das Opfer erhalt eine weitere WM
Stufe ~| auf ihren Rettungswurt
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Effektdauer | Tag, Reichweite ol m
Effektdauer 2 Tage
Effektdauer o Tage
10 Effektdauer 10 Tage, Reichweite 100 m
Jede weitere Stufe Effektdauer + Tag, Reichweite +50 m

Seelenraub

Id: 2 Runden Ed: | Minute
Rw: - Wb: Zm, Radius

Der Mentat erzeugt einen Bereich um sich herum, der
Einfluss auf die Gedanken von Personen hat, die sich in
diesen Bereich befinden. Jedes Wesen das seinen
Rettungswurf nicht schafft, bekommt furchterregende
Angst vor den Mentat und verfallt in Panik. Das Opfer
rennt solange weg, bis es von jemand oder etwas
Aufgehalten wird. Maximal aber der Effektdauer
entsprechend. In dieser Zeit handelt es nicht, sondern
bewegt sich nur noch.

Effekt
Effektdauer | Minute
Wirkungsbergich & m, Radius
Iauberdauer | Minute
Effektdauer 2 Minuten
Wirkungsbergich & m, Radius
[auberdauer sofort
Effektdauer a Minuten
Wirkungsbergich & m, Radius
Eftektdauer 10 Minuten
Wirkungsbereich 10 m, Radius
Eftektdauer +I0 Minuten, Wirkungsbergich + m,

Jede weitere
Stufe Radius

Pein

Zd: 1 Stunde  Ed: | Minute
Rw: I'm Wh: 1 Wesen

Der Mentat zapft das Wissen seines Opfers an und erhalt
somit fur die L&nge der Effektdauer, eine Fertigkeit die
das Opfer besitzt. Um welche Fertigkeit es sich handelt,
kann der Mentat auswahlen. Er kann somit die Fertigkeit
genau so gut, sprich auf demselben Erfolgswert, ausiiben,
wie sein Opfer. Nach der Wahl der Fertigkeit, verliert das
Opfer diese Fertigkeit, bis die Wirkung des Spruches
aufhort. Somit ist es dem Mentat moglich, fur die Lange
der Effektdauer, eine Fertigkeit auszutiben, die er nie
zufuhr besessen hat. Es ist naturlich auch moglich, den
Spruch deshalb zu sprechen, damit das Opfer die
Fertigkeit nicht mehr anwenden soll. Mit Seelenraub
kdénnen alle Arten von Fertigkeiten, bis auf magische
Fahigkeiten, Spriiche oder die Fertigkeit Kel "gestohlen™
werden.

Effekt
[auberdauer | Stunde, Effektdauer | Minute
[auberdauer 30 Minuten, Reichweite 2 m
Zauberdauer 10 Minuten, Effektdaver 2 Minuten
[auberdauer 3 Minuten, Reichweite 3 m
Zauberdauer 2 Minuten, Effektdauer 3 Minuten

[auberdaver | Minute, Reichweite [0 m
Iauberdauer 2 Runden, Effektdauer 10 Minuten
[auberdauer | Runde, Reichweite 20 m
[auberdauer sofort, Effektdauer 30 Minuten
10 Reichweite 50 m

Jede weitere Stufe Effektdauer +10 Minuten, Reichweite +10 m

Sinnes Sonde

1d:2 Runden  Ed: 10 Minute

Rw: 10 m Wh: | Wesen
Nach der Verzauberung, leidet das Opfer des Controllers,
unter starken Schuldgefiihlen und seelischen Schmerzen.
Fir die Lange der Effektdauer, erhalt das Opfer, bei allen
Erfolgswiirfen eine WM:-3. Wenn dem Opfer ein
Erfolgswurf "Intelligenz" misslingt, erhélt es noch
zusatzlich eine zufallig ausgesuchte Geisteskrankheit.

Effekt
Effektdauer 10 Minuten
Effektdauer 30 Minuten
Effektdauer | Stunde, Zauberdauer | Runde
Effektdauer 2 Stunden, Reichweite 20 m
Effektdauer a Stunden
Effektdauer 10 Stunden, Zauberdauer sofort

entaria

[d: 1 Runde  Ed:

Rw: I m Wh: | Wesen
Mit diesen Spruch, kann der Mentat die Sinnesorgane
eines anderen Wesens, mitbenutzten. Dabei nimmt der
Controller das Wahrgenommene nur passiv wahr. Er
kann nicht selber die Sinnesorgane lenken oder steuern.
Das Opfer weil3 nichts, von der Verzauberung oder der
Mitbenutzung von dem Controller. Wéhrend der
Effektdauer, muss sich der Mentat auf diesen Spruch
konzentrieren. Auferdem kann er seine eigenen
Sinnesorgane, wahrend der Effektdauer, nicht
mitbenutzen. Diese sind von den fremden Signal
lberlappt. Einzig allein die Schmerzempfindung ist dem
Mentaten geblieben.

Nach der Verzauberung, darf sich das Opfer auch weiter
als die Reichweite vom Controller weg bewegen.

Effekt
Effektdauer 10 Minuten
Reichweite 2 m
Effektdauer 30 Minuten
Reichweite 3 m, Zauberdauer sofort




Effektdauer | Stunde
Reichweite [0 m
Effektdauer 2 Stunden
Reichweite 20 m
Effektdauer  Stunden
Reichweite 50 m
Jede weitere Stufe  Effektdauer +1 Stunde, Reichweite +10 m

Sklave
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10 Reichweite 50 m
Jede weitere Stufe  Effekidauer +10 Minuten, Reichweite +I0 m

Suggestion

Id: 10 Tage Fd:1Tag |

Rw: Berihrung ~ Wh: | Wesen |
Mit diesem Spruch, bricht der Mentat den Willen seines
Opfers. Es wird zu einem willenlosen Diener, der alle
Befehle ausfiihrt. Das Opfer tut dies aus scheinbar freien
Willen, steht aber immer unter mentaler Kontrolle des
Mentaten. Nach Ablauf der Effektdauer, erinnert sich der
Sklave nicht mehr an die vergangene Zeit. Die
Effektdauer ist aus dem Gedéachtnis des Opfers geldscht.
Fur jeden Sklaven den der Mentat sich unterwiirfig
macht, muss der Controller einen Lebenspunkt opfern.
Die Lebensenergie regeneriert erst wieder, wenn der
Spruch abgebrochen wird, der Sklave stirbt oder die
Effektdauer ablauft.

Effekt
Effektdauer | Tag

Zauberdauer 3 Tage

Effektdauer 10 Tage

Iauberdauer 7 Tage

Effektdauer | Monat

Zauberdauer | Tag

Effektdauer /% Jahr
[auberdauer |0 Stunden

) Effektdauer | Jahr
10 [auberdauer 3 Stunden

Jede weitere Stufe Effektdauer + Jahr

Sprache

Id:1Runde  Ed: | Minute
Rw:Im  Wh:lWesen

Der Mentat kann seinem Opfer einfache Geflihle
suggestiveren, so dass das Opfer denkt, das es sich um
seine eigenen Gefiihlen handelt. Es kdnnen Gefiihle sein,
wie Hass, Liebe, Hoffnung, Freude, Freundschaft,
Geborgenheit, Traurigkeit oder Andere. Richten sich die
Gefiihle gegen oder fiir eine Person, so handelt es sich
um die erste Person, die das Opfer sieht.

Effekt
Effektdauer | Minute

Reichweite 2 m

Effektdauer 2 Minuten

Reichweite 3 m, Zauberdauer sofort

Effektdauer & Minuten
Reichweite [0 m

Effektdauer 10 Minuten
Reichweite 20 m

3 Effektdauer 30 Minuten
10 Reichweite 30 m

Jede weitere Stufe  Effektdaver +I0 Minuten, Reichweite +I0 m

Todesvision

entaria

Id:1Runde  Ed: | Minute |

Rw:im  Wh:lWesen |
Auf leicht telepatischen Wege, ist es dem Mentaten
mdglich, das Sprachzentrum seines Gesprachspartners
anzuzapfen. Somit versteht er die Sprache und kann sie
auch sprechen. Dem Opfer steht kein Rettungswurf zu.
Sprechen mehrere Personen die fremde Sprache, kann der
Mentat sie ebenfalls verstehen, solange es der versteht,
dessen Sprachzentrum er anzapft. Mit diesem Spruch ist
es nicht mdglich, eine Sprache zu erlernen oder leichter
zu erhalten. Nach Ablauf der Effektdauer, ist die
Verbindung zum Sprachzentrum unterbrochen und der
Mentat versteht kein Wort mehr.

Effekt
Effektdauer | Minute
Reichweite 2 m
Effektdauer 2 Minuten
Reichweite & m, Zauberdauer sofort
Effektdauer o Minuten
Reichweite [0 m
Effektdauer 10 Minuten
Reichweite 20 m
Effektdaver 30 Minuten

oo~ on &~ N

[d:2 Minute ~ Ed: sofort

Rw:9m  Wh:lWesen
Der Mentat zeigt dem Opfer in einen kurzen Tagtraum,
den eigenen Tot des Opfers. Diese Vision ist besonders
schrecklich und grausam. Das Opfer verliert dabei einen
Lebenspunkt und ein Jahr seines Lebens. Der
Lebenspunkt regeneriert auf normale Wege. Das
Lebensjahr ist jedoch flr immer verloren. AuRerdem
steht das Opfer unter Schock, so dass es fiir 1w6é Runden
nur passiv ist, nicht handelt, redet und sich nicht bewegt.
Bei einem missgliickten Erfolgswurf "Intelligenz" des
Opfers erleidet es eine zuféllig ausgesuchte
Geisteskrankheit.

Effekt
[auberdauer 2 Minute
Reichweite [0 m
[auberdauer | Minute
Wirkungsbereich 2 Wesen
[auberdauer 2 Runden
Reichweite 20 m
[auberdauer | Runde
Wirkungsbergich 3 Wesen
[auberdauer sofort
10 Reichweite 30 m
Jede weitere Stufe  Reichweite +I0 m, Wirkungsbereich +| Wesen

Todeswunsch

[d: 2 Minute ~ Ed: | Runde

Rw: 1l m Wh: 1 Wesen
Das Opfer des Mentaten, wiinscht sich seinen sofortigen
Tod. Das Opfer wird versuchen sich so schnell und so




effektiv wie moglich umzubringen. Halt jemand das
Opfer, im Laufe der Effektdauer, auf, so lasst der
Todeswunsch auch sofort wieder nach.

\ Effekt

\ Lauberdauer 2 Minuten

\ Reichweite 2 m

' Tauberdauer | Minuten, Effektdauer 2 Runden
\ Reichweite & m

' Zauberdauer 2 Runden, Effektdauer | Minute
\ Reichweite |0 m

' Zauberdauer | Runde, Effektdauer 2 Minuten
\ Reichweite 20 m

' Iauberdaer sofort, Effektdauer 5 Minuten
} Reichweite al m

Jede weitere Stufe Reichweite +10 m, Effektdauer + Minute

Tor der Gedanken
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Effektdauer | Minute
Zauberdauer 2 Runden
Effektdauer 2 Minuten
[auberdaver | Runde
Effektdauer o Minuten
[auberdauer sofort
Jede weitere Stufe  Effektdauer + Minute

Vergessen

Id:1Runde | Ed: 1 Minute
Rw:10m  Whb:1Wesen

Mit Tor der Gedanken, kénnen andere Wesen an den
Gedanken des Mentaten teilhaben. Somit kann der
Mentat eine Botschaft in allen Arten von Formen
Uibermitteln. Egal ob es ein Gedanke, an ein bestimmten
Geruch, Ton oder ein Bild handelt. Natirlich kann es sich
auch um eine verbale Botschaft handeln. Die Wahl liegt
bei dem Controller. Es findet aber nur eine Einseitige
Informationsfluss statt. Der Controller kann nicht die
Gedanken der anderen lesen.

Effekt
Effektdauer | Minute
Reichweite 20 m
Effektdauer 2 Minuten
Wirkungsbergich 2 Wesen, Zauberdauer sofort
Effektdaver o Minuten
Reichweite 50 m
Effektdauer 10 Minuten
Wirkungsbergich 3 Wesen
Effektdauer 30 Minuten
10 Reichweite 100 m
Jede weitere Eftektdauer +I0 Minuten, Wirkungsbergich + Wesen,
Stufe Reichweite +100 m

Unbemerkt

[d:1Stunde  Ed: permanent

Rw: Berihrung ~ Wh: [ Wesen
Aus dem Gedéchtnis seines Opfers, kann der Mentat
Dinge, Orte, oder ganze Zeitperioden léschen. Die
Léschung ist unwiderruflich verloren und das Opfer kann
sich nie wieder an das Erinnern, was ihm geldscht wurde.
Beim Einsatz dieses Zaubers, verliert der Mentat 1w6
Lebenspunkte. Die Lebenspunkte regenerieren auf
normalen Weg.

Effekt
Reichweite Berithrung
[auberdauer | Stunde

Reichweite | m
Zauberdauer 30 Minute
Reichweite 2 m
Zauberdauer 10 Minute
Reichweite 3 m
Zauberdauer 2 Minute
Reichweite [0 m
[auberdauer | Minute
Reichweite + m

Jede weitere Stufe

Wahrheit analysieren

d: 3 Minute ~ Ed: 1 Runde
Rw: - Wh: selbst

Jedes mal, wenn ein Wesen in die Richtung des Mentaten
schaut, schaut das Wesen weg und die Erinnerung an den
Mentaten wird geldscht. Somit ist der Mentat fir
intelligente Wesen scheinbar unsichtbar. Der Mentat
kann waéhrend der Effektdauer keine andere komplizierte
Handlung durchfiihren, wie eine Waffe abfeuern oder
eine Fertigkeiten einsetzten. Gegen diese Magie gibt es
keinen Rettungswurf.

Effekt
Effektdauer | Runde
Iauberdauer 2 Minuten
Effektdauer Z Runde

[auberdauer | Minute

entaria

[d:2 Runden  Ed: 1 Minute

Rw: Beriihrung ~ Wh: | Wesen
Auf diesen Spruch muss sich der Mentat die gesamte
Effektdauer konzentrieren. Er kann magisch erkennen,
wenn sein Opfer bei einer Unterhaltung liigt oder nicht.
Das Ergebnis des Rettungswurfes des Opfers muss
geheim bleiben, denn wenn der Wurf gelingt, stellt der
Controller keine Luge fest. Misslingt der Rettungswurf
und das Opfer lligt, stellt das der Mentat sofort fest.
Gelingt der Wurf, so erkennt das Opfer das es magisch
nach der Wahrheit analysiert wurde. Auf jedenfalls kann
der Controller erst wieder in 10 Tagen versuchen den
Spruch auf dieses Opfer anwendbar. Egal ob der
Rettungswurf gelingt oder misslingt.

Dieser Spruch ist dafiir ausschlaggebend, das Mentaten
sehr beliebt unter Sicherheitsfirmen sind. Sie kénnen
hervorragend Verhore fihren.

Effekt
Effektdauer | Minute
Reichweite | m
Effektdauer 2 Minuten, Zauberdauer | Runde
Reichweite 2 m
Effektdauer o Minuten
Reichweite 3 m
Effektdauer 10 Minuten, Zauberdauer sofort
Reichweite [0 m
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g \ Effektdauer 30 Minuten
10 \ Reichweite 20 m

Jede weitere Stufe | Effektdauer +I0 Minuten, Reichweite +{0 m

entaria &P




entaria

Die Psioniker sind die Meister der Dimensionen und
Telekinese. Mittels der magischen Energie kdnnen sie
Dinge in weiter Entfernung manipulieren, sich in andere
Dimensionen transportieren, versetzen oder sogar die Zeit
anhalten.

Fur alle Spriiche des Psionikers die auf Objekte wirken,
gilt, dass ein Objekt nicht gréRerals1 mx1mx1m
seien darf. Sonderfélle sind bei jedem Spruch einzeln
beschrieben.

Die Zauberspriiche des Psioniker
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Aufhalten
Dimension Versteck
Dimensionsgefangnis
Dimensionsreise
Dinge bewegen
Dinge levitieren
Dinge teleportieren
Erleichtern
Gravitation Kontrolle
Gravitationswelle
Halten

Leichter Fall

Licht brechen
Machtschrei
Molekiile erwdrmen
Molekiile verdrangen
Pyrotechnik
Resonanzfrequenz
Schlag

Schleudern

Stabiles Wurmloch
Telekinese Finger
Verformen

Wesen bewegen
Wesen levitieren
Wesen teleportieren
Wurmloch

Zeit Stop

Zeit verlangsamen
Zeit zuriick
Zeitkokon
Zerquetschen

Auffalten

steht, so muss das Wesen ebenso 4 Bewegungspunkte
ausgeben, um das Feld zu verlassen. Diese Kraftfelder
haben keine Auswirkung auf Geschosse. Damit ein
Fahrzeug ein solches Kraftfeld durchqueren kann, muss
es ein Punkt mehr ihrer Bewegungsweite ausgeben.

Effekt
3 Kraftfelder
4 Kraftfelder
a Kraftfelder, Reichweite 20 m
B Kraftfelder
T Kraftfelder, Reichweite 50 m

8 Kraftfelder
9 Kraftfelder, Reichweite 100 m
10 Kraftfelder
Il Kraftfelder, Reichweite 200 m
10 12 Kraftfelder
Jede weitere Stufe -+l Kraftfeld, Reichweite +00 m

Dimension Versteck

[d: sofort  Ed: [ Minute

Rw:10m  Wh: spezial
Der Psioniker lasst innerhalb seiner Reichweite kleine
Kraftfelder entstehen. Diese Kraftfelder sind 1 x 1 Meter
groB und haben eine Hohe von 3 Meter. Die Kraftfelder
sind durch ihr leichtes Schwirren der Luft gut erkennbar.
Es entstehen insgesamt 3 Kraftfelder, deren Position der
Zauberer frei definieren kann. Um ein solches Kraftfeld
zu durchqueren, muss ein Wesen sehr viel Kraft
aufwenden. Pro Feld das ein Charakter durchqueren will,
muss er 4 Bewegungspunkte zusatzlich aufwenden. Wird
der Spruch auf ein Feld gezaubert, auf dem ein Wesen

1d:2 Runden ~ Ed: 1 Minute

Rw: I m Wh: speziell
Der Psioniker erzeugt einen Riss in seiner Dimension, die
in eine eigene Dimension fiihrt. Der Riss stellt sich als
schwarzer unférmiger Spalt dar, dessen Ré&nder das Licht
der normalen Dimension bricht.

Tritt man durch den Riss, gelangt man in die vom
Psioniker erzeugte Dimension. Die Dimension erscheint
immer als weite, weile gerade Flache, dessen Himmel
tief schwarz ist. Es kdnnen beliebig viele Wesen oder
Dinge in die Dimension transportiert werden. Diese
Dimension wird hauptséchlich als Versteck benutzt. Vor
Ablauf der Effektdauer kann der Psioniker den Riss
wieder erscheinen lassen und die Dimension verlassen.
Die Zeit l1auft zwischen Dimension und der normalen
Dimension parallel ab. Was wahrenddessen im normalen
Raum passiert, ist der Person in der Dimension
unbekannt. Es besteht keine Kommunikationsmoglichkeit
zwischen den Dimensionen. Lauft die Effektdauer ab,
ohne das sie verlangert wird, so l6st sich die Dimension
und alles was sich in ihr befindet, auf.

Der Psioniker kann immer nur eine Dimension erzeugen.
Stirbt er, so zerféllt die Dimension. Der Riss einer
Dimension entsteht immer an derselben Stelle.

Effekt
Effektdauer | Minute
Effektdaver 2 Minuten
Effektdauer o Minuten, Zauberdaver | Runde
Effektdauer 10 Minuten
Effektdauer 30 Minuten, Zauberdauer sofort

Effektdauer | Stunde
Effektdauer Z Stunden
Effektdauer o Stunden
Effektdauer 10 Stunden

Effektdauer | Tag

Jede weitere Stufe Fffektdauer + Tag

Dimensionsgeféangni

d:2 Runden  Ed: 10 Minute




Rw: I m Wh: speziell

Der Psioniker erzeugt einen Riss in seiner Dimension die
in eine, vom Psioniker erzeugte Dimension flhrt. Der
Riss stellt sich als schwarzer unférmiger Spalt dar, dessen
Rénder das Licht der normalen Dimension bricht. Die
Dimension nimmt nur eine Person auf. Betritt diese die
Dimension, so schlieBt sich der Riss. Die Zeit in der
Dimension wird gestoppt, nachdem der Riss geschlossen
ist. Somit fallt die Person im Geféngnis sofort in Stasis.
Es altert nicht, so das somit auch Schwerverwundete
transportiert werden kénnen.

Dieser Spruch ist auch sehr beliebt bei
Gefangenentransporte. Der Psioniker selbst kann die
Dimension nicht betreten. Beim Tot des Psioniker, 16st
sich die Dimension und alles in ihr auf. Nach Ablauf der
Effektdauer oder nach Wunsch des Psioniker kann der
Riss zum Dimensions Geféngnis gedffnet werden. Der
Riss kann an jeden belieben Ort entstehen. Hauptsache,
dass der Riss nicht weiter vom Psioniker weg seinen darf,
wie die Reichweite an gibt. Es kdnnen nur Personen
freiwillig den Riss betreten.

Stufe Effekt

Effektdauer 10 Minuten

Effektdauer 30 Minuten
Effektdauer ! Stunde, Zauberdauer | Runde
Effektdauer 2 Stunden
Effektdauer 0 Stunden, Zauberdauer sofort

Effektdauer 10 Stunden
Effektdauer | Tag

Effekidauer 2 Tage

Effektdauer a Tage

1 Effektdaver 10 Tage

Jede weitere Stufe Effektdauer + Tag

Dimensionsreise
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Der Psioniker kann ein Objekt in eine bestimmte
Richtung, um 10 Meter (iber den Boden bewegen. Das
Objekt darf nicht die MafRe von 20 x 20 x 20 cm
Ubersteigen.

Als Voraussetzung, dass der Zauber gelingt, muss das
Objekt auch frei bewegbar sein. Es darf nirgends
befestigt sein.

Effekt
Reichweite |0 m
ObjektgriBe 50 x a0 x 50 cm
Reichweite 20 m, Zauberdauer sofort
ObjektgriBe I x1x1m
Reichweite all m
[bjektgriRe 2 xZ2 x2 m
Reichweite {00 m, Wirkungsbergich 2 Objekte
ObjektgraRe 5 x 3 xam
g Reichweite 200 m
10 Objektgrafe 10 x 10 x 10 m
Jede weitere ObjektgraRe +10 x +10 x +I0 m, Reichweite +00 m,
Stufe Wirkungsbereich +I Objekt

Dinge levitieren

[d:1 Stunde  Ed: sofort
Rw: I'm Wb: selbst
Der Controller versetzt sich in eine andere Dimension
und kann innerhalb der Reichweite einen beliebigen Ort
bereisen. Den Ort den er bereisen will, muss er kennen.
Entweder war er schon einmal an diesen Ort oder er hat
den Ort schon mit eigenen Augen gesehen.

Effekt
Reichweite | m
Reichweite [0 m, Zauberdauer 30 Minuten
Reichweite (00 m
Reichweite | km, Zauberdauer 10 Minuten
Reichweite |0 km
Reichweite 100 km, Zauberdauer 3 Minuten
Reichweite 1.000 km
Reichweite 0.000 km, Zauberdauer 2 Minuten
Reichweite [00.000 km
10 Reichweite .000.000 km, Zauberdauer | Minute
Jede weitere Stufe Reichweite +1.000.000 km

Dinge bewegen

[d:|Runde | Ed: sofort
Rw:10m  Wh: | Dbjekt

entaria

d:2 Runden ~ Ed: 1 Minute

Rw:10m  Wh: | Dbjekt
Der Psioniker kann Objekte der GroRe von 20 x 20 x 20
cm levitieren, sprich fliegen lassen. Die Bewegungsweite
entspricht 10 Meter pro Runde.

Effekt
| Reichweite 10 m
2 ObjektgriBe 50 x a0 x a0 cm
K] Reichweite 20 m, Zauberdauer | Runde
4 ObjektgraBe I x 1 x 1 m
3 Reichweite 30 m
B ObjektgriRe 2 xZ x2 m
7 Reichweite 100 m, Zauberdauer sofort
8

[bjektgriiRe a x 0 x 8 m, Wirkungsbereich 2 Objekte
Reichweite 200 m

10 ObjektgriRe 10 x [0 x 10 m
Jede weitere [bjektgraBe +10 x +10 x +10 m, Reichweite +{00 m,
Stufe Wirkungsbergich +| Objekt

Dinge teleportieren

Id:1Minute  Ed: sofort
Rw:10m | Wh: Objekt
Durch die psionische Kraft erzeugt der Controller ein
Dimensionsriss, durch das Dinge an einen anderen Platz
teleportiert werden konnen. Der Riss entsteht in der Mitte
des Objektes und er dehnt sich weiter aus. So kénnen
Objekte mit der Seitenldnge 20 x 20 x 20 cm teleportiert
werden. Die Teleportationsreichweite liegt bei maximal
100 m. Den Endpunkt muss der Psioniker schon einmal
gesehen und betreten haben.

Effekt
Reichweite 10 m
(bjektgriRe o0 x 30 x 20 cm
Reichweite 20 m, Zauberdauer 2 Runden,
Teleportationsreichweite 200 m




[bjektgriRe | x I x 1 m
Reichweite 50 m, Teleportationsreichweite 500 m
[bjektgriiRe 2 x 2 x 2 m, Zauberdauer | Runde
Reichweite 100 m, Teleportationsreichweite | km
[bjektgriRe a x 3 x o m
Reichweite 200 m, Zauberdauer sofart,
Teleportationsreichweite 2 km

ObjektgriiRe 10 x 10 x 10 m, Wirkungsbereich 2 Objekte

(bjektgriRe +10 x +0 x +10 m, Reichweite +100 m,
weitere Wirkungsbergich + Objekt, Teleportationsreichweite +
Stufe km

Erleichtern
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Reichweite 3l m
Wirkungsbereich 10 m, Radius
Reichweite {00 m
Wirkungsbereich 20 m, Radius, Zauberdauer
sofort
Reichweite 200 m
Wirkungsbergich al m, Radius
0 Reichweite a0 m
Jede weitere Wirkungsbergich +0 m, Radius, Reichweite +100
Stufe m

Gravitationswelle

Id: sofort Ed: | Stunde
Rw: Berdhrung ~ Wh: | Objekt/Wesen |
Der Psioniker erleichtert einen Gegenstand oder ein
Wesen. Das Objekt bzw. das Wesen darf nicht die Male
von 20 x 20 x 20 cm Ubersteigen. Das erleichterte Objekt
bzw. Wesen wiegt nun fir die Effektdauer die Hélfte
seines urspriinglichen Gewichtes.

Dieser Spruch kann nur einmal auf ein Objekt oder
Wesen angewandt werden. Eine mehrmalige Anwendung
ist ausgeschlossen.

Effekt
Effektdaver | Stunde
[bjekt/WesengriBe all x all x al cm
Effektdauer Z Stunde
[bjekt/Wesengrile | x 1 x1m
Effektdauer o Stunde
(bjekt/Wesengrile 2 x2 x2 m
Effektdauer 10 Stunde
(bjekt/WesengriBe a x 3 xam
Effektdauer | Tag
0 (bjekt/WesengriRe 10 x 10 x [0 m
Jede weitere Effektdauer + Tag, Objekt/WesengriBe +I0 x +|0
Stufe x+0m

Gravitation Kontrolle

2d:1Minute  Ed: sofort

Rw: [ANE | Wb: | Dbjekt
Der Psioniker erzeugt eine gebiindelte gravitonische
Welle, die bei Objekten einen Schaden mit einen SW:5
verursacht. Dieser Spruch kann nur im Weltraum
angewendet werden und die GroRe des Objektes ist egal.

Effekt
Reichweite | ANE
Schadenswert: 8, Zauberdauer 2 Runden
Reichweite 2 ANE
Schadenswert: {0, Zauberdauer | Runde
Reichweite 3 ANE
Schadenswert: 5, Zauberdauer sofort
Reichweite 4 ANE
Schadenswert: 20
Reichweite 3 ANE
10 Schadenswert: 25
Jede weitere Stufe Schadenswert: +8, Reichweite + ANE

Halten

[d: 7 Runden Ed: | Minute
Rw: 10 m Wb: 2 m, Radius

Der Psioniker besitzt im kugelformigen Wirkungsbereich
die Kontrolle Gber die Gravitation. Er kann bestehende
Gravitation aufheben und somit eine Schwerelosigkeit
erzeugen. Er kann sie auch verstéarken, was bei vielen
Lebewesen die Initiative und Bewegungsweite halbiert.
Die Gravitation kann nicht Uiber 2 G hinaus gesteigert
werden.. Der Wirkungsbereich muss nicht immer auf
dem Boden liegen. Definiert der Psioniker den
Wirkungsbereich an die Decke eines Raumes, wiirden
Personen, die den Raum betreten, nach oben fallen.
Benutzt der Controller den Spruch in einer
Schwerelosigkeit, kann er sich mit ihr auch fortbewegen.

Ein Rettungswurf gegen diese Magie ist nicht méglich.

Effekt
Wirkungsbereich 2 m, Radius

Reichweite 20 m

Wirkungsbergich & m, Radius, Zauberdauer |
Runde

entaria

ld:7 Runden ~ Ed: | Minute

Rw: 10 Wh: | Wesen
Der Controller hélt sein Opfer mit psionische Kraft fest
an seinen Platz. Das Opfer kann sich nicht von der Stelle
bewegen. Es kann jedoch normal handeln. Gelingt der
Rettungswurf des Opfers, zeigt der Spruch keine
Wirkung.

\ Effekt

' Effektdauer | Minute, Zauberdauer 2 Runden
~ Reichweite 10 m, Zauberdauer | Runde

' Hffektdauer 2 Minuten, Zauberdaer sofort
| Reichweite 20 m

| Effektdauer a Minuten

| Reichweite a0 m

| Effektdauer 10 Minuten

| Reichweite 100 m

| Effektdauer 20 Minuten

| Reichweite 200 m

' Effektdauer +I0 Minuten, Reichweite +/00 m

Jede weitere Stufe

Leichter Fall

d: sofort  Ed: | Minute

Rw:10m  Wh: [ Wesen
Der Psioniker verlangsamt die Fallgeschwindigkeit eines
Wesens um den Faktor 2. Die gefallenen Meter werden
durch diesen Faktor geteilt, um herauszufinden, um wie




viel Meter der Fall entsprechen wiirde. Das bedeutet, dass
ein Fall aus 6 m wie ein Fall aus 3 m wirken wiirde. Ein
Fall aus 20 Meter wie 10 Meter und ein Fall aus 50 Meter
wie 25 Meter.

Effekt
Faktor 2
Faktor 3, Effektdauer 2 Minuten
Faktor 4
Faktor 0, Effektdauer & Minuten
Faktor B
Faktor 7, Effektdauer [0 Minuten
Faktor 8
Faktor 9, Effektdauer 30 Minuten
Faktor 10
0 Faktor |1, Effektdauer | Stunde
Jede weitere Stufe  Faktor +, Effektdauer +| Stunde

Licht brechen
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Wirkungsbereich (00 m, Kegel
Wertmodifikation fiir den ,Starke"-Wurf: -4
Wirkungsbergich 200 m, Kegel
10 Wertmodifikation fiir den ,Starke"-Wurf: -5
Jede weitere  Wirkungsbergich +100 m, Kegel, Wertmodifikation fiir
Stufe den ,Starke"-Wurf: -1

Molekiile erwérmen

[d: 1 Runde | Ed:1Runde
Rw: - Wb: selbst

Der Psioniker bricht das normale Licht um sich herum, so
das er fuir andere Personen schwerer zu erkennen ist. Der
Controller ist immer noch an seinen Konturen erkennbar.
Im Kampf erhalten mégliche Angreifer eine
Wertmodifikation von —3 zum Treffen des Controllers.
Beim Einsatz der Fertigkeit ,,Tarnen" erhilt der
Controller eine Wertmodifikation von +4.

Effekt
Effektdauer | Runde
Effektdauer 2 Runde
Effektdauer | Minute
Effektdauer 2 Minuten, Zauberdauer sofort
Effektdauer 8 Minuten
Effektdauer 10 Minuten
Effektdauer 30 Minuten
Effektdauer | Stunde
Effektdauer 2 Stunden
10 Effektdauer a Stunden
Jede weitere Stufe Effektdauer +| Stunde

Machtschrei

0 Reichweite 300 m, Objektgriife 10 x 10 x 10 m
Jede [bjektgriRe +10 x +10 x +I0 m, Reichweite +00 m,

1d: 7 Runden Ed: sofort
Rw: - Wh: 10 m, Kegel

Der Psioniker schreit in einer auBerordentlichen tiefen
Ton. Dieser Schrei besitzt eine hohe kybernetische Kraft,
die alle im Wirkungsbereich zum umwerfen droht. Ein
Rettungswurf gegen diese Magie ist nicht mdglich. Jedem
Opfer im Wirkungsbereich, muss jedoch ein Erfolgswurf
gegen "Starke" gelingen. Misslingt der Wurf, so fallen sie
hin und erleiden einen Schaden mit einem Schadenswert
von eins.

Effekt
Wirkungsbereich 10 m, Kegel
Wertmodifikation fiir den ,Starke"-Wurf: -1
Wirkungsbereich 20 m, Kegel, Zauberdauer | Runde
Wertmodifikation fiir den ,Stérke"-Wurf: -2
Wirkungsbereich a0 m, Kegel, Zauberdauer sofort
Wertmodifikation fiir den ,Starke"-Wurf: -3

entaria

Id: sofort Ed: | Minute

Rw: Berihrung ~ Wh: | Objekt/Wesen \
Der Psioniker bewegt die Molekile eines Objektes oder
Wesen, so das dabei aus der Reibungsenergie, Warme
entsteht. Mdgliche Objekte kénnen maximal ein Ausmal}
von 20 x 20 x 20 cm besitzen. Die Temperatur wird beim
erwédrmen um 10°C erhoht. Das Objekt kann auch Luft
sein, so das sich Raumtemperatur erhéht. Werden die
Molekiile eines Wesens erwdrmt, so verliert es einmalig
einen Lebenspunkt.

Effekt
Reichweite Beriihrung
Reichweite | m, ObjektgraBe 80 x 30 x 50 cm
Reichweite 2 m, Effektdauer 2 Minuten
Reichweite 5 m, ObjektgriRe [ x 1 x I m
Reichweite [0 m, Effektdauer & Minuten,
Temperaturerhiihung +20°C
Reichweite 20 m, Objektgrife 2 x2 x2 m
Reichweite 80 m, Effektdauer 10 Minuten, 2
[bjekte/Wesen
Reichweite [00 m, ObjektgriBe 3 x a x o m
Reichweite 200 m, Effektdauer 30 Minuten,
Temperaturerhthung +30°C

weitere Effektdauer +I0 Minuten, +| Objekt/Wesen
Stufe

Molekiile verdringen

Id: | Minute Ed: | Minute

Rw: Berithrung ~ Wh: | Objekt
Der Psioniker manipuliert die Molekdile eines Objektes
S0, das es flr normale Materie durchléssig wird. Die
Molekiile werden durch die Masse, die durch das Objekt
greift, verdrangt. Er kann ein Objekt von der maximalen
GroRe von 1 x 1 x 1 Meter manipulieren, so dass
Personen es durchschreiten kdnnen. Das Objekt kann ein
Teil einer Wand oder eines anderen Objektes sein. Nach
der Effektdauer bauen sich die Molekiile wieder normal
zusammen. Befinden sich noch Wesen oder andere
Objekte im verdrangten Objekt, werden die Molekiile
vermischt. Lebewesen sterben normalerweise bei diesem
Vorgang.

Effekt
[bjektgraBe | x1x [ m
Reichweite | m
ObjektgriRe 2 x2 x2 m
Reichweite 2 m
[bjektgriRe a xaxam

Reichweite 3 m

ObjektgriRe 10 x 10 x 10 m

Reichweite [0 m
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3 [bjektgriRe 20 x 20 x 20 m
0 Reichweite 20 m
Jede weitere (bjektgriiRe +10 x +0 x +10 m, Reichweite +0
Stufe m

Reichweite 20 m
|0 m. Radius, Zauberdauer sofort
Reichweite 50 m
20 m, Radius
Reichweite 100 m, Schadenswert 2
all m, Radius
Reichweite 200 m

Jede weitere Stufe +0 m, Radius, Reichweite +/00 m

>>>Elro-Sa und Billy Silver brechen in das Fedasa-
Handelsniederlassung ein. Ron sollte auch dabei sein, aber
er verspétet sich und die kommende Wachrunde steht
kurz bevar. Elro-Sa spricht den Zauber "Molekiile
verdréingen” auf den Boden des Daches der

Handelsniederlassung. AuBerlich hat sich an dem Boden Sﬂﬁ/ﬂy

nichts veréindert. Billy Silver schliipft durch das nicht 7d: | Runde Ed: safart
sichtbare Loch, dicht gefolgt von Eltro-Sa. Durch die Rw:10m  Wb: I Objekt/Wesen
geschaffene Offnung gelangen die Beiden in den einzigen Der Psioniker zeigt mit seiner geballten Faust in Richtung
Raum des Gebéudes, der nicht mit einer seines Opfers und vollfiihrt eine Schlag in die Luft. Der
Einbruchmeldeanlage gesichert ist. Nun muss Billy Silver Controller konzentriert psionische Energie auf sein

seine technische Magie wirken lassen, um die Sensoren Opfer, so dass es einen telekinetischen Schlag mit einen
des Nebenraumes AuBerkraft zu setzen.<<«< Schadenswert von 2 erhélt. Panzerung schiitzt.

. Effekt
pyf'ﬂtﬂﬂﬁ”lk Schadenswert 2

Zd:| Runde | Ed: sofort Schadenswert 3

Schadenswert 4, Zauberdauer sofort
Schadenswert 8

Rw:{Om  Wh:| Objekt
Der Psioniker bringt durch die Reibung der Molekiile,

Objekte zum brennen. Das Zielobjekt darf dabei nicht ] Schadenswert B
groRer als 20 x 20 x 20 cm sein. Wesen die in Beriihrung Schadenswert 7
mit den Objekten kommen, erleiden normalen Schadenswert 8
Feuerschaden. Der Zauberer kann nur Dinge zum Schadenswert 3
brennen bringen, die auch brennen kénnen. Steine oder Schadenswert 10
Metalle brennen nicht, sind dafir aber so heil3, das man Schadenswert Il
an ihnen Schaden nehmen kann. Versucht man ein Objekt | Jede weitere Stufe | e ——

zum brennen zu bringen, das zur Ausristung einer Person
gehort, so besitzt das Wesen einen Rettungswurf.

Schleudern

Id:1Runde  Ed:sofort

Effekt
Reichweite [0 m
[bjektgriRe al x a0 x 50 cm
Reichweite 20 m, Zauberdauer sofort
[bjektgriRe | x | x 1 m
Reichweite all m
(bjektgriiRe 2 x2 x2 m
Reichweite 100 m, 2 Objekte
(bjektgriiRe o x 2 x a m
Reichweite 200 m
10 ObjektgrdRe 10 x (0 x 10 m
Jede weitere ObjektgraRe +10 x +10 x +10 m, Reichweite +100 m,
Stufe + Objekt

Rw:10m  Wh:[Wesen
Der Psioniker ergreift sein Opfer mit geistiger Kraft und
schleudert es 2 Meter von sich weg, so dass es auch
hinféllt. Das Opfer darf nicht mehr als 300 kg wiegen.

\ Effekt

| Reichweite 10 m

~ Schleuderreichweite 5 m, Sturzschaden: SW 1
\ Reichweite 20 m, Zauberdauer sofort

\ Schleuderreichweite 10 m, Sturzschaden: SW 2
} Reichweite 50 m
|

|

|

|

|

Schleuderreichweite 20 m, Sturzschaden: SW 4
Reichweite 100 m
Schleuderreichweite 80 m, Sturzschaden: SW &
Reichweite 200 m
Schleuderreichweite 100 m, Sturzschaden: SW 7
Reichweite +100 m, Schleuderreichweite +10 m

Resonanzfrequenz

Zd: 2 Runden Ed: sofort
Rw:9m  Wh:2 m, Radivs |
Der Psioniker klatscht in die Hande und erzeugt somit im
Wirkungsbereich eine Resonanzfrequenz, die den

Jede weitere Stufe

Molekularen Zusammenhang von jedem Wesen oder S[ﬂb[’/gs Wﬂf”]/ﬂpﬁ

Objekt zerbrechen lasst. Die Frequenz verursacht einen

Schaden mit einem Schadenswert von 1. Eine getragene [d:1Jahr Ed:1 Jahr

Panzerung schiitzt bei der Schadensermittlung nicht. Rw:{ANE ~ Wb: speziell
H#

Effekt
9 m. Radius ##iber mehrere Parsec und mehr

Reichweite 10 m, Zauberdaver | Runde
= i THealis ##hoher Verlust an Controller

entaria & p




entaria

##missen zwei Controller gleichzeitig zaubern
##thoher Verlust von Material, Lep, Lebensjahren, Konsti

#Jedes Jahr muss der Spruch verléngert werden, kann
auch ein andere Controller zaubern

10
Jede weitere Stufe

[elekinese Finger
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Reichweite [0 m
[bjektgriRe a0 x a0 x 50 cm
Reichweite 20 m, Zauberdauer sofort
[bjektgriRe I x I x 1 m
Reichweite all m
Objektgrife 2 x2 x2 m
Reichweite 100 m, 2 Objekte
ObjektgriBe 5 x 3 x 9 m
Reichweite 200 m
Objektgrafe 10 x 10 x 10 m

Jede weitere ObjektgriRe +0 x +10 x +10 m, Reichweite +00 m,

Stufe +| Objekt

[d:1Runde ~ Ed: 1 Minute
Rw:10m  Wh: speziell

Mit diesem Spruch kann der Psioniker, mit unsichtbaren
Fingern, auf eine Entfernung tasten, untersuchen,
hantieren und Fertigkeiten austiben. Der Controller
benutzt die telekinetischen Finger, als wére er selbst
anwesend. Er kann Sachen driicken, schalten, drehen oder
6ffnen, aber er kann zum Beispiel kleine Dinge (iber den
FuBboden bewegen. Der Controller darf sich wahrend der
Effektdauer nicht bewegen und er kann auch nicht mit
den telekinetischen Fingern angreifen.

Mit diesem Spruch sind Entschérfungen von Bomben in
Zukunft etwas sicherer. Es sei den der Explosionsradius
ist grolRer als die Reichweite des Spruches.

Effekt
Effektdauer | Minute
Reichweite 20 m
Effektdauer 2 Minuten, Zauberdauer sofort
Reichweite 80 m
Effektdaver o Minuten
Reichweite 100 m
Effektdauer 10 Minuten
Reichweite 200 m
Effektdauer 30 Minuten
Reichweite 500 m
Jede weitere Stufe  Effektdauer +10 Minuten, Reichweite +100 m

Verfarmen

Id: | Runde

Rw:l0m  Wh:
Der Psioniker kann Wesen in eine bestimmte Richtung,
um 5 Meter Uber den Boden bewegen. Dem Wesen steht
ein Rettungswurf zu. Wird das Wesen auf eine Schlucht,
Feuer oder andere Geféhrliche Zonen hinein bewegt, so
darf es seinen Rettungswurf wiederholen.

Effekt
Reichweite [0 m
Bewegungsweite |0 m
Reichweite 20 m, Zauberdauer sofort
Bewegungsweite 3 m
Reichweite all m
Bewegungsweite 20 m

Reichweite 100 m, Wirkungsbereich 2 Wesen
Bewegungsweite Za m
Reichweite 200 m
10 Bewegungsweite 30 m
Jede weitere Reichweite +/00 m, Bewegungsweite +a m,
Stufe Wirkungsbereich +1 Wesen

Wesen levitieren

2d:1Runde  Ed: permanent |

Rw: 10 m Wh: | Objekt
Der Psioniker bewegt den molekularen Aufbau eines
Objektes und verformt ihn somit. Er macht Waffen
unbrauchbar oder verkannte Schleusenschotts. Das
Objekt darf nicht groRer als 20 x 20 x 20 cm sein.
Handelt es sich um Ausriistung, die eine Person am Leib
tragt, steht der Person ein Rettungswurf zu. Zerdriickt der
Psioniker die Panzerung einer Person, so verursacht das
einmalig Schaden mit einen SW:2.

ld:7 Runden ~ Ed: | Minute

Rw: 10 m Wh: | Wesen
Der Psioniker kann ein Wesen levitieren, sprich fliegen
lassen. Das Wesen muss nicht unbedingt mit der
Verzauberung einverstanden sein. Die Bewegungsweite
entspricht 5 Meter pro Runde.

Effekt
Reichweite 10 m
Bewegungsweite |0 m
Reichweite 20 m, Zauberdauer | Runde
Bewegungsweite 13 m
Reichweite 8l m
Bewegungsweite 20 m
Reichweite 100 m, Zauberdauer sofort
Bewegungsweite 20 m, Wirkungsbereich 2 Wesen
Reichweite 200 m
Bewegungsweite 30 m
Jede weitere Bewegungsweite +a m, Reichweite +00 m,
Stufe Wirkungsbergich + Wesen




Wesen teleportieren
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[d: | Minute | Ed: sofort

Rw:10m | Wh:[Wesen

Durch die psionische Kraft erzeugt der Controller ein
Dimensionsriss, durch das Wesen an einen anderen Platz
teleportiert werden kdnnen. Der Riss entsteht in der Mitte
des Wesens und er dehnt sich weiter aus. Die
Teleportationsreichweite liegt bei maximal 100 m. Den
Endpunkt muss der Psioniker schon einmal gesehen und
betreten haben.

Effekt
Reichweite [0 m
Teleportationsreichweite 200 m
Reichweite 200 m, Zauberdauer 2 Runden
Teleportationsreichweite 500 m
Reichweite 50 m

Reichweite (00 m
Teleportationsreichweite 2 km
Reichweite 200 m, Zauberdauer sofort
Teleportationsreichweite 5 km, Wirkungsbereich 2
Wesen
Jede weitere Reichweite +100 m, Wirkungsbereich + Wesen,

Stufe Teleportationsreichweite +| km

oo~ mon S~k N

=]

Wurmloch

Erfolgswert: 4
Erfolgswert: 8, Zauberdauer | Minuten
Erfolgswert: B
Erfolgswert: 7, Zauberdauer 2 Runden

Erfolgswert: 8
Erfolgswert: 9, Zauberdauer | Runde
Erfolgswert: 10
Erfolgswert: Il Zauberdauer sofort
Erfolgswert: +

Jede weitere Stufe

Zeit Stap

Teleportationsreichweite | km, Zauberdauer | Runde

entaria

[d: 5 Minute | Ed: | Minute
Rw:12 km Wb speziell

Der Psioniker erzeugt ein Wurmloch in 12 km
Entfernung. Die Reichweite kann nicht unterschritten
werden. Der Austrittspunkt des Wurmloches kann nur an
einer Stelle geschehen, an dessen der Psioniker schon
einmal gewesen war. Der Anfang und das Ende eines
Wurmloch kann nur im freien Raum entstehen. Zur
Ermittlung der Position des Wurmlochendes wiirfelt der
Psioniker die gleichen Erfolgswirfe, wie bei einen
Raumsprung. Das Wurmlochende ist nicht Sicht- und
Scannbar. Auflerdem kann man nicht durch das Ende
wieder zurlck reisen.

Die effektive Reichweite des Wurmloches betrégt
Intelligenz der Controller weniger 3 (nicht weniger als 1)
in Sektoren. Wahrend der gesamten Effektdauer muss
sich der Psioniker auf den Spruch konzentrieren.

Doch das Reisen durch ein kiinstlich erschaffendes
Waurfloch birgt auch gefahren. Bei einen misslungenen
Erfolgswurf mit einen Erfolgswert von 2 besitzt das
Wurmloch kein Ende. Es endet in einer Dimension, die
das Raumschiff der Reisenden sofort zerstort. Ob das
Wurmloch ein Ende besitzt, erfahrt man erst dann, wenn
Schiffe durch das Wurmloch fliegen.

Nach Ablauf der Effektdauer bricht das Wurmloch
wieder zusammen. Das Wurmloch kann in dieser Zeit
von mehreren Schiffen benutzt werden (maximal nur ein
Schiff pro Runde).

Effekt

Erfolgswert:
Erfolgswert: 3, Zauberdauer 2 Minuten

1d:2 Runden ~ Ed: | Minute

Rw:- | Wh:selbst
Der Psioniker stoppt die Zeit in seiner Dimension. Alles
und jeder ist davon betroffen, auBer der Psioniker selbst.
Da Zeit durch Bewegung definiert ist, wéhre bei einem
Zeitstillstand der Psioniker Bewegungsunféahig. Nur
durch ein Dimensionsriss in dem der Controller steht und
das sich mit ihm bewegt, ist es ihm méglich sich
auferhalb der uiblichen Zeit sich zu bewegen und handelt.
Der Riss ermdglicht es ihm, sich durch jegliche Materie
zu bewegen. Es ist ihm nicht mdglich Gegensténde aus
dem Riss heraus liegen zu lassen oder Gegensténde in
den Riss herein aufzunehmen. Er kann keine Objekte
auferhalb des Risses manipulieren oder veréndern. Er
kann auch nicht auf jemanden schieRen oder schlagen,
geschweige denn jemanden verzaubern. Nach Ablauf der
Effektdauer lauft die Zeit wieder normal ab.

Nachdem der Controller die Zeit angehalten hat, muss
ihm ein Erfolgswurf gelingen. Der Erfolgswert dafir liegt
bei 2. Misslingt der Wurf, so ist der Controller fir immer
im Riss gefangen. Wenn er irgendwann stirb (Hunger,
Durst, Selbstmord) hebt sich der Zauber wieder auf.

Effekt
Erfolgswert: 2
Erfolgswert: 3
Erfolgswert: 4, Zauberdauer | Runde
Erfolgswert: o
Erfolgswert: B

Erfolgswert: 7, Zauberdauer sofort
Erfolgswert: 8
Erfolgswert: 9
Erfolgswert: 0
0 Erfolgswert: Il
Jede weitere Stufe Erfalgswert: +

Zeit verlangsamen

2d: 2 Runden | Ed: | Minute
Rw:- | Wh:selbst
Der Psioniker verlangsamt die Zeit in seiner Dimension.
Er ist der einzige der davon nicht betroffen ist. Fiir ihn
erscheint nun alles halb so schnell wie normal. Fir
AuRenstehende lauft die Zeit normal ab. Sie sehen nur
den Psioniker wie wild durch die Gegend rennen und
Handlungen ausfuhren.

Der Psioniker kann somit zweimal pro Runde handeln
und sich bewegen. Der doppelte Initiativewert und der
normale Initiativewert gibt an, wann der Controller
handeln darf.




Effekt
Effektdauer | Minute
[auberdaver | Runde
Effektdauer 2 Minuten

Effektdauer O Minuten
[auberdauer sofort

Effektdauer 10 Minuten

9 Effektdauer 20 Minuten
10 -
Jede weitere Stufe  Effektdauer +10 Minuten

Zeit zuriick
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Effektdauer 2 Minuten
Effektdauer 0 Minuten
Effektdauer 10 Minuten
Effektdauer 30 Minuten
Effektdauer | Stunde
Effektdauer 2 Stunden
Effektdauer + Stunde

Jede weitere Stufe

Zerquetschen

[d: 3 Minute  Ed: | Runde

Rw: - Wb: speziell
Der Psioniker dreht die Zeit zuriick. Dabei nimmt nur er
die Verdnderung wahr. Die Zeit wird in der gesamten
Dimension verandert. Die Effektdauer bestimmt wie viel
Zeit der Psioniker zurlick dreht. Beim Formen des
Spruches altert der Psioniker um ein Jahr. Dieser Spruch
ist nur ,,Lords von Entaria" zugénglich.

Effekt

Effektdauer | Runde
[auberdauer 2 Minuten

Effektdaver 2 Runden

[auberdauer | Minute

Effektdauer 3 Runden
Zauberdauer 2 Runden

Effektdauer 4 Runden

[auberdaver | Runde

Effektdauer B Runden

10 [auberdauer sofort
Jede weitere Stufe  Effektdauer + Runde

Zeitkokon

entaria

[d: | Runde | Ed: 1 Runde

Rw: - Wb: selbst

Um den Psioniker herum bildet sich ein Dimensionsfeld,
das jegliche Zeit im Feld anhalt. Materie oder andere
auRere Einflisse werden an der AufRenhaut des Feldes
angehalten und verlieren ihre Energie. Somit ist der
Psioniker, wie in einen Kokon von auBen geschiitzt. Der
Kokon leuchtet in hellem weiRem Licht, was den Raum
um ihn herum in 10 m Umkreis ausleuchtet.
Spieltechnisch besitzt der Kokon eine Panzerung von
unendlich und auch Magie kann den Kokon nicht
durchflieBen. Der Psioniker ist wahrend der Effektdauer
ist Stasis. Er altert nicht und nimmt auch seine
Umgebung nicht wahr. Er kann die Effektdauer nicht
verlangern. Der Kokon ist unbeweglich und nicht zu
durchdringen. Nach Ablauf der Effektdauer verschwindet
das Feld und der Psioniker kann sich wieder frei
bewegen.

Effekt
Effektdauer | Runde
Effektdauer 2 Runden

Effektdauer o Runden, Zauberdauer sofort
Effektdauer | Minute

[d:1Runde  Ed: ! Minute

Rw:am  Whb:IWesen

Der Zauberer benutzt seine psionische Kraft, um auf
seinem Opfer physische Druck auszutiben. Der Druck
wirkt auf dem gesamten Korper, was dem Opfer
Schmerzen verursacht. Misslingt der Rettungswurf so
verliert das Opfer sofort und jede weitere Runde 1
Lebenspunkt. Der Rettungswurf darf vor jeden Verlust
der Lebenspunkte wiederholt werden. Der Psioniker muss
sich auf seinen Zauber konzentrieren.

Effekt
Effektdauer | Minute
Reichweite [0 m
Verlust von Lebenspunkten: 2
Effektdauer 2 Minuten
Reichweite 20 m

Verlust von Lebenspunkten: 3
Effektdauer a Minuten
Reichweite all m
Verlust von Lebenspunkten: 4

10 Effektdauer 10 Minute

Jede weitere Effektdauer +10 Minute, Reichweite +10 m, Verlust

Stufe von Lebenspunkten: +
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Die Erfindung des Kel-Kampfstils liegt in den Handen
der Landoraner. Die Begriindung der ersten Kel-Kédmpfer
Schule liegt ca. 2500 Jahre zuriick und ist somit fast
genauso alt, wie die Lehre des Paka'h, die Kunst des
Krieges. Die Landoraner behiiteten den Kampfstil als
Geheimnis, den nur Auserwdéhlte lernen durften. Schon
immer waren Kel-Kampfer in der Kultur der Landoraner
etwas besonders und waren hoch angesehen. Aus den
vorerst unzéhligen Kampfstilen, kristallisierten sich zwei
Kampfstile heraus, die es bis heute gibt. Den Ros-Kel Stil
und den Syr-Kel Stil. Mit der Besetzung durch die
Tuknearnern und den Kontakt mit anderen Spezies, kam
es spater zur Verbreitung der beiden Kampfstiles in der
gesamten Allianz. VVon da an konnten auch
Nichtlandoraner, die Kunst der magischen Kampfstile
erlernen. Eine Tatsache, welche die meisten Landoraner
akzeptiert haben.

Die Ausbildung zu einem Kel-Kampfer, auch Kel-Ta
genannt, geschieht immer durch einen Meister. Dieser
Meister besitzt meist eine kleine, feste Anzahl von
Schiilern, die er ausbildet. Diese Ausbildung muf schon
in der Pubertét eines Kindes angefangen werden, denn
sonst ist es nicht mdglich noch nachtréglich zu einen Kel-
Ta zu werden. Nach einer langjahrigen Grundausbildung,
voller Priifungen, Kadmpfen und kérperlichen
Ertlichtigungen, kann sich der Schiiler Kel-Ta nennen. Er
ist dann meist schon Volljahrig und kann von nun an frei
entscheiden, ob er beim Lehrer bleibt und seine
Ausbildung fortsetzt oder ob er einer anderen Tatigkeit
nachgeht und nur bei Bedarf eine etappenartige
Ausbildung, bei seinen Meister genieft. Es ist
selbstverstandlich, das ein Ros-Kel-Ta nicht bei einen
Syr-Kel-Ta neue Kampftechniken erlernen kann und
umgekehrt. Der Meister bei dem der Schiiler lernt, bleibt,
bis der Schiiler selber Meister wird, der Ausbilder des
Schilers. Meister wird man erst, wenn man zehn
magische Fertigkeiten erlernt hat und die Kro'ha Priifung
abgelegt hat.

Kampfer beider Kel-Ta Stile, besitzen nicht nur eine gute
Ausbildung von magischen Fertigkeiten und Waffenlosen
Kampf, sonder sind auch gelbt in den Umgang von
bestimmten Spezialwaffen. Diese Spezialwaffen sind
auRerst unterschiedlicher Natur mit unterschiedlicher
Handhabung. Die speziellen Fertigkeit, die man dafir
erlernen muss, kann man nirgends anderes erlernen als
bei seinem Meister. Jede Waffe ist leicht magisch und
muss fur den Kémpfer speziell zugeschnitten und
angefertigt werden.

Wie so oft falschlicherweise angenommen, unterliegt der
Kel-Ta keiner Verpflichtung irgendeines Kel-Ta Kultes
oder Ahnlichem. Die Kel-Kémpfer sind frei und
unpolitisch und verfolgen keine gréRReren Ziele. Mit dem
einschlagen einer Kel-Ta Laufbahn, nimmt der Kéampfer
keinerlei Verpflichtungen ein, die ihn in seiner
Handlungsweise beeintrachtigt.

Kro ha Priifung
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Die Kel-Kémpfer

allgemeine Ausbildung des Kel-Ta beendet und er darf
sich Meister nennen. Von nun an darf er selber Schiler
auswahlen und ausbilden. Eine groRe Verantwortung, die
ihn sein Leben lang binden kénnte.

Fir die Prufung muss sich der Kel-Ta gegen sieben
Baranka und zwei Hugip nur mit seiner Spezialwaffe
bewaffnet, gleichzeitig erwehren. Bei dieser Prifung,
darf nicht von auBen eingegriffen werden. Der Kel-Ta
darf nicht unter Drogen stehen oder magische Hilfen
benutzten. Nur die Fahigkeiten des Kel-K&mpfers zahlen
bei diesem Kampf.

Siegt der Kel-Ta, so darf er sich fortan Meister nennen.
Eine Burde die in der Gesellschaft der Landoraner einen
sehr hohen Stellenwert besitzt. Selbst, wenn sie von einen
Nichtlandoraner eingenommen wird.

Die magischen Féhigkeiten der Kel-Ta

Diese Priifung dient als Abschlusspriifung eines Kel-
Kéampfers. Besteht (Uiberlebt) er diese Priifung, so ist die

Alle Kel-Ta kénnen magische Fahigkeiten erlernen die
wie normale Fertigkeiten funktionieren, jedoch keine oft
Zeit verbrauchen. Sie kdnnen also zusatzlich zu einer
Handlung eingesetzt werden. Jede dieser Fahigkeiten
besitzt eine Stufe. Die Stufe gibt die Starke dieser
Fahigkeit an. Viele Fahigkeiten funktionieren permanent
und missen nicht speziell angewendet werden. Muss der
Kel-Ta einen Erfolgswurf fiir seine Fahigkeit wirfeln,
kann er nur diese nicht mit anderen Fahigkeiten die
ebenfalls einen Erfolgswurf bendtigen kombinieren.




Der Kampfstil der Ros-Kel-Ta ist der hértere der beiden
Kampfstile. Die Ros-Kel-Ta setzten auf Kraft und
Energie, was sich auch in ihren magischen Fertigkeiten
und Zauberspriichen widerspiegelt.

Die magischen Fihigkeiten des Ros-Kel-Ta

Angriff der Raubkatze
Beben der Berge

Beine der Raubkatze
Brennende Sonne
Brillen der Raubkatze
Goldene Mauer
Goldener Boden
Goldenes Blut
Hammerschlag

Haut der Berge

HeiRe Quellen des Berges
Kalter Bergfluss
Korperritual

Krallen der Raubkatze
Schneller Kérper
Schiitzende Hand

Sprung der Raubkatze
Steinschlag am Berghang
Zahn des Feindes

Angriff der Raubkatze
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Beben der Berge

(3 Stufen, EP 30)

Durch eine spezielle Wurftechnik, muss der Kel-Ta nur
einen Erfolgswurf wiirfeln, wenn er versucht seinen
Gegner zu Fall zu bringen.

Stufe Effekt
| Um einen Gegner zu Fall zu bringen, ist nur ein Erfolgswert
niitig.
Wenn der Gegner fallt, darf der Kel-Ta sofort einmal Watfenlos
angreifen.
Wenn der Gegner fallt erhélt er einen Schaden von 3 und der
Kel-Ta darf sofort einmal Waffenlos angreifen.

Beine der Raubkatze

entaria

(oo Stufen, EP 10)

Fir den Angriff der Raubkatze, muss der Ros-Kel-Ta
mindestens 5 Meter von seinem Opfer entfernt stehen.
Mit einer vollen Handlung, darf sich der Kel-Kampfer
sich auf sein Opfer zu bewegen (doppelte
Bewegungsweite, 2xBEW) und mit einen Kampfsprung
sein Ziel angreifen. Trifft der Ros-Kel-Ta, so erhoht sich
einmalig der Schadenswert, im waffenlosen Kampf um 1
Punkt.

Diese Féhigkeit kann der Kel-Ta auch mit dem Nyrog
einsetzen. Dabei macht er keinen Kampfsprung, sondern
setzt eine besondere Wirbeltechnik ein. Fur den Einsatz
dieser Fertigkeit, muss der Charakter einem Erfolgswurf
,Kel" vor seinem Angriff gelingen. Misslingt der
Erfolgswurf, so hat sich der Kel-Ta zum Gegner bewegt,
doch sein Angriff misslingt.

Effekt
Schadenswert +
Schadenswert +2
Schadenswert +3
Schadenswert +4
Schadenswert +0

Schadenswert +B
Schadenswert +7
Schadenswert +8
Schadenswert +3
Schadenswert +0
Jede weitere Stufe  Schadenswert +

(o0 Stufen, EP 10)

Mit einer Verlagerung seiner magischen Energie auf
seine Laufmuskeln, kann der Ros-Kel-Ta bei einem
gelungenen Erfolgswurf ,,Kel" sofort seine
Bewegungsweite verdoppeln. Die Effektdauer liegt dabei
bei einer Runde.

Effekt

Effektdauer | Runde

Effektdauer 2 Runde

Effektdauer | Minute

Effektdauer 2 Minuten

Effektdauer & Minuten
Effektdauer 10 Minuten
Effektdauer 30 Minuten

Effektdauer | Stunde

Effektdauer 2 Stunden

10 Effektdauer o Stunden
Jede weitere Stufe  Effektdauer + Stunde

Brennende Sonne

(oo Stufen, EP 10)

In einer halben Handlung, halt der Charakter eine Troka-
Kugel in der Faust und konzertiert sich. Bei einen
gegliicktem Erfolgswert fiir ,,Kel", fangt die Troka-Kugel
an von innen heraus zu leuchten. Nun kann der Kémpfer
mit seiner n&chsten Handlung die Kugel auf sein Opfer
schleudern. Der besondere Effekt der Kugel ist, dass sie
explodiert wenn sie auf etwas trifft. So nimmt ein
magliches Opfer neben dem normalen Schaden noch
einen Explosionsschaden hin. Die Explosion besitzt einen
Radius von 2 Metern und insgesamt einen SW:1. Ein
Rettungswurf ist nicht méglich. Misslingt der
Erfolgswurf fiir Kel, so funktioniert die Brennende Sonne
auch nicht auf die Troka-Kugel.

Effekt
Explosionsschaden: SW
Explosionsschaden: SW 2
Explosionsradius 3 Meter
Explosionsschaden: SW 3
Explosionsradius 4 Meter
Explosionsschaden: SW 4




Explosionsradius 3 Meter
Explosionsschaden: SW &
Explosionsradius B Meter

10 Explosionsschaden: SW b

Jede weitere Explosionsschaden: SW +1, Explosionsradius +1
Stufe Meter

Briillen der Raubkatze
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(oo Stufen, EP 20)

Das Brillen der Raubkatze kostet eine volle Handlung.
Der Charakter greift normal waffenlos sein Opfer an.
Verliert das Opfer dabei Lebenspunkte, so entzieht der
Charakter die dabei frei werdende Energie und wandelt
sie in eine magische Schwingung innerhalb von 2 Meter
Umkreis vom Charakter aus.

Fir den Einsatz dieser Féhigkeit muss dem Charakter vor
seinem Angriff ein Erfolgswurf fiir ,,Kel" gelingen. Trifft
er sein Opfer, wandelt der Kel-Ta die verlorene
Lebenspunkte des Opfers, in die Schwingung um. Jedes
Wesen im Radius von 2 Metern um den Kel-Ta herum,
verliert nun soviel Lebenspunkte wie das Opfer des
Charakters zuvor. Nur Lebewesen sind von diesem
Schaden betroffen und eine Panzerung schiitzt nicht.
Dafiir darf jeder im Wirkungsbereich einen Rettungswurf
gegen den Kel-Wurf des Charakters wirfeln. Der Kel-Ta
der diese Fahigkeit einsetzt ist immun gegen die eigene
Schwingung.

Der Kel-Ta kann diese Fahigkeit nur waffenlos oder mit
seinem Nyrog einsetzen.

Effekt
Radius 2 Meter
+ Lebenspunkt Schaden
Radius o Meter
+] Lebenspunkte Schaden
Radius 10 Meter

+3 Lebenspunkte Schaden
Radius 20 Meter
+4 | ebenspunkte Schaden
Radius a0 Meter
i] +a Lebenspunkte Schaden
Jede weitere Stufe Radius +0 Meter

>>>Ron, Elro-Sa und Likron warten in einer Einkaufstralle
auf ihren Informant, als der Landoraner von einen
einzelnen Maderianer waffenlos angegriffen wird. Zuerst
muss Likron iiber diesen sinnlosen Angriff schmunzeln,
aber ihm vergeht schnell das lachen. Der Angreifer ist gin
Ros-Kel-Ta der die Fahigkeit "Briillen der Raubkatze" auf
Stufe B einsetzt. Er wiirfelt seinen Erfolgswurf fiir , Kel"
und erzielt eine 18 und greift dann Likron an. Durch Magie
und besondere Fertigkeiten besitzt er einen Schaden von
{wB+3 im waffenlosen Kampf. Likron hat nur eine
Panzerung von 4 und der endgiiltige Schaden betriigt 9
(eine 4 gewiirfelt). Likron verliert somit 3 Lebenspunkte. 8
Lebenspunkte (5+3=8) verlieren ebenfalls alle Wesen in 10
Meter Radius, darunter Ron, Elro-Sa, eine alte Oma und ein
akuanisches Ehepaar, die um den Kel-Ta herum stehen.
Likron wird jetzt biise. <<<

boldene Mauer

(oo Stufen, EP 10)

Durch kérperliche Kampfiibungen erlangt der Kel-Ta zu
speziellen Ausweichtechniken. Einmal pro Runde kann
der Charakter einen Angriff dem er nicht ausweichen
konnte (weil sein Ausweichen-Wurf misslang) mit der
Goldenen Mauer zu retten. Dafiir wirfelt der Charakter
mit seinem Erfolgswert fiir Goldene Mauer gegen den
Angriff. Gelingt dieser Wurf, so erleidet er keinen
Schaden.

Stufe Effekt

Erfolgswert +1

Erfolgswert +2

Erfolgswert +3

Erfolgswert +4

Erfolgswert +2

Erfolgswert +B

Erfolgswert +7

Erfolgswert +8

Erfolgswert +3

0 Erfolgswert +10
Jede weitere Stufe  Erfolgswert +|

Loldener Boden

(oo Stufen, EP 10)

Mit einem erfolgreichen Wurf fiir ,,Kel" und nach einer
halben Handlung, kann der Ros-Kel-Ta fiir eine Runde
am Boden, Decke und Wande haften. Er kann sich auch
bewegen, wobei er laufen oder sich schneller bewegen
darf.

Effekt
Effektdauer | Runde
Effektdauer 2 Runden
Effektdauer | Minute
Effektdauer 2 Minuten
Effektdauer  Minuten
Effektdauer 10 Minuten
Effektdauer 30 Minuten
Effektdauer | Stunde
Effektdauer 2 Stunden

entaria




10 Effektdauer a Stunden
Jede weitere Stufe  Effektdauer +l Stunde

Lioldenes Blut

(oo Stufen, EP 10)

Beim erfolgreichen Einsatz dieser Fahigkeit was eine
halbe Handlung dauert, sickert durch die Haut des Kel-
Kampfers, kdrpereigenes Blut. Das Blut verférbt sich
golden, nachdem es den gesamten Korper bedeckt. Das
Blut schitzt ihn dann eine volle Runde lang vor Magie,
so dass er um einen Punkt besseren Magie-Rettungswurf
besitzt.

Damit diese Féahigkeit gelingt, muss dem Kel-Ta ein
Erfolgswurf fiir ,,Kel" gelingen.

Effekt
Effektdauer | Runde
Effektdaver 2 Runden
Effektdauer | Minute, Magie-Rettungswurf +2
Effektdauer 2 Minuten
Effektdauer  Minuten
Effektdauer 10 Minuten, Magie-Rettungswurf +3
Effektdaver 30 Minuten
Effektdauer | Stunde
Effektdauer 2 Stunden, Magie-Rettungswurf +4
Effektdauer  Stunden

Jede weitere Stufe Effektdauer + Stunde

Hammerschlag

(oo Stufen, EP 10)

Der Ros-Kel-Ta besitzt eine eigene magische
Schlagtechnik, die beim Einsatz von waffenlosen Kampf
oder dem Nyrog benutzt wird. Dadurch besitzt er eine
Erhéhung des Schadenswertes um 1 Punkt.

Effekt
Schadenswert +
Schadenswert +2
Schadenswert +3
Schadenswert +4
Schadenswert +0
Schadenswert +6
Schadenswert +7
Schadenswert +8
Schadenswert +3
Schadenswert +0

Jede weitere Stufe  Schadenswert +|

Haut der Berge

(5 Stufen, EP 100)

Durch diese Fahigkeit, verfestigt sich die Haut des Ros-
Kel-Ta. Seine Haut verfestigt sich zu einer Panzerung mit
einem Wert von eins.

Stufe Effekt
1 Panzerung +1

Kapitel 8 - Magie

Panzerung +2
Panzerung +3

Panzerung +4 (das tragen einer normalen Panzerung ist nicht
mehr miglich)

Panzerung +a (das tragen einer normalen Panzerung ist nicht
mehr miglich)

Heifle Quellen des Berges

(oo Stufen, EP 10)

Durch innere Konzentration und Umleitung magischer
Energie, heilt der Kel-Ta innerhalb mit einer halben
Handlung, verlorene Lebenspunkte zurtick. Nach einem
erfolgreichen Wurf fiir ,,Kel" erhilt er einen Lebenspunkt
zuriick.

Effekt
Geheilter Lebenspunkt: |

Geheilter Lebenspunkte: 2

Gehgilter Lebenspunkte: 3

Geheilter Lebenspunkte: 4

Geheilter Lebenspunkte: o

Gehgilter Lebenspunkte: B

Gehgilter Lebenspunkte: 7

Gehgilter Lebenspunkte: 8

3 Gehgilter Lebenspunkte: 3
0 Geheilter Lebenspunkte: [0
Jede weitere Stufe  Geheilter Lebenspunkt: +

Kalter Bergflulf

(oo Stufen, EP 10)

Der Kel-K&mpfer kann sein Opfer mit einem normalen
waffenlosen Angriff fiir eine Runde Schocken. Dafiir
muss vor dem Angriff ein Erfolgswurf fiir ,,Kel"
gelingen. Nach einem erfolgreichen Angriff des Kel-Ta
kommt es nicht zu einer Schadensermittlung. Das Opfer
muss ein Erfolgswurf "Konstitution" gelingen. Misslingt
der Wurf des Opfers, so ist es geschockt und erhélt eine
fur die Anwendung von Fertigkeiten eine negative
Wertmodifikation von -1. Der Schock hélt eine Runde.

Effekt
Effektdauer | Runde
Negative WM fiir das Opfer: -
Effektdauer 2 Runden
Negative WM fiir das Opfer: -
Effektdauer | Minute
Negative WM fiir das Opfer: -
Eftektdauer 2 Minuten
Negative WM fiir das Opfer: -
Effektdauer o Minuten
li] Das Opfer wird ohnméchtig
Jede weitere Stufe Effektdauer + Minute

Kirperritual

(oo Stufen, EP 30)

entaria
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Mit dem Korperritual erhdht sich die Widerstandskraft .
gegen korperliche Schaden. Dadurch erhdhen sich Sﬂﬁﬂflﬂﬂdﬂ "/Hﬂd
dauerhaft die Lebenspunkte des Charakters um 1 Punk. (0 Stufen, EP 10)

Stufe Effekt Der Kel-Kampfer macht sich mit der "Schiitzenden
Lebenspunkte + Hand" gegen Drogen, Gifte und Krankheiten resistenter.
Lebenspunkte +2 Muittels seinen magischen Ritual, einer halben Handlung
Lebenspunkte +3 und einem gegliickten Erfolgswurf fiir ,,Kel", wird der
Lebenspunkte +4 Effekt von jeder Drogen, Gift und Krankheiten halbiert.
Lebenspunkte +5 Die Wirkung der Schiitzenden Hand halt eine Runde.

Lebenspunkte +6
Lebenspunkte +7
Lebenspunkte +8
Lebenspunkte +3
Lebenspunkte +0
Jede weitere Stufe  Lebenspunkte +

Effekt
Effektdauer | Runde
Effektdauer 2 Runden
Effektdauer | Minute
Effektdauer 2 Minuten

Effektdauer & Minuten

Effektdauer 10 Minuten

Krallen der Raubkatze Efekidauer 30 Minuten
(o0 Stufen, EP 10) Effektdauer | Stunde
8  Fffektdaver 2 Stunden

In einer halben Handlung verandert der Charakter 10 Hfektdaver 3 Stunden
magisch seine Hande. Dem Kel-Ta wachsen fiir eine _Jede weitere Stufe  Effekidauer +l Stunde

Runde lang fingerlange Krallen, wenn ihm ein

Erfolgswurf fiir ,,Kel" gelingt. Die Krallen kénnen
waffenlos eingesetzt werden, so dass der Schaden sich .S'pl’ ””g ﬂ’ﬂl’ /Fﬂﬂbkﬂflﬂ
dabei um 3 Punkte erhoht. Diese Fahigkeit kann nicht mit (0 Stufen, EP 10)

,»Beben der Berge" zusammen eingesetzt werden.

Durch eine Umleitung von kdrpereigener magischer
Effekt Energie in Sprungmuskeln des Kel-Ta, kann er dauerhaft
Effektdauer | Runde héher und weiter springen. Damit er weiter springen
Schadenswert +4 kann, muss ihm im Sprung ein Erfolgswurf fiir ,,Kel"
Effektdauer 2 Runde gelingen. Misslingt der Wurf, springt zwar der Kel-Ta,
Schadenswert +5 aber nur nicht so weit.
Effektdauer | Minute
Schadenswert +B
Effektdauer 2 Minuten
Schadenswert +7
Effektdauer a Minuten
] Schadenswert +8
Jede weitere Stufe  Effektdaver +I Minute

Effekt
Sprungreichweite +| Meter
Sprungreichweite +2 Meter
Sprungreichweite +3 Meter
Sprungreichweite +3 Meter
Sprungreichweite +8 Meter
Sprungreichweite +l0 Meter
Sprungreichweite +la Meter

Sﬂﬁﬂﬂllﬂf /(”/’ﬂﬁ'/’ Sprungreichweite +20 Meter
(o0 Stufen, EP 10) Sprungreichweite +30 Meter

10 Sprungreichweite +al Meter
Der Kel-Kampfer ist besonders gewannt und schnell. Jede weitere Stufe  Sprungreichweite +I0 Meter

Seine "Initiative" steigt dauerhaft um einen Punkt und er
kann, wenn er sich mit einer Handlung ,,Gehen"

gleichzeitig vom Boden aufstehen wenn er lag. StﬂiﬂSﬂll/ﬂg am EE,' gﬁﬂ”g
(oo Stufen, EP 10)

Effekt

Initiative + Durch einen schnellen, unvorhergesehenen Angriff was
Initiative +2 eine volle Handlung dauert, macht der Kel-Ta es seinem
Initiative +3 Opfer unmdglich seinem Angriff auszuweichen.
[nitiative +4 Zusatzlich wird fur die Schadensermittlung die
[nitiative +3, Reflexe +1 Panzerung des Opfers ignoriert. Dazu muss dem
Charakter vor seinem Angriff ein Erfolgswurf auf
Steinschlag am Berghang" gelingen, der zu Begin auf
Stufe +1 steht.

[nitiative +6
[nitiative +7
[nitiative +8
[nitiative +3
10 [nitiative +I0, Reflexe +2
Jede weitere Stufe Initiative +|

entaria a»

Diese Fahigkeit kann auch mit dem Nyrog durchgefihrt
werden.




Stufe Effekt
Erfolgswert +1
Erfolgswert +2

Erfolgswert +3
Erfolgswert +4
Erfolgswert +5
Erfolgswert +6
Erfolgswert +7
Erfolgswert +8
Erfolgswert +3
Erfolgswert +10
Jede weitere Stufe | Erfolgswert +

Zahn des Feindes
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(3 Stufen, EP 30)

Der Ros-Kel-Ta kann ohne Modifikationen, jemanden
durch einen gelungenen Nahkampfangriff entwaffnen.
Die Waffe landet dabei, innerhalb von 6 Metern Umkreis,
auf einem Feld nach Wunsch des Kel-Ta. Der Kel-Ta
kann aber auch nach diesen Angriff die Waffe selbst in
den Héanden halten, sofern er waffenlos angegriffen hat.
Das Opfer nimmt auf jeden Fall beim entwaffnen keinen
Schaden.

Stufe Effekt

1 Der Gegner wird mit ginem erfolgreichen Angriff entwaffnet.

2 Der Kel-Ta kann zusatzlich den Gegner einmal waffenlos

angreifen.
3 Der Kel-Tag kann zusatzlich mit einen zusatzlichen waffenlosen

Angriff versuchen zu boden zu stiirzen.




Der Syr-Kel Stil ist der weichere Stil der beiden. Die
Bewegungen des Syr-Kel-Ta sind weich, fliissig und
schnell. Dafir aber nicht minderer gefahrlich, als ein
Ros-Kel-Ta. Dieselben Kriterien treten auch bei den
magischen Fertigkeiten und Zauberspriichen auf.

Die magischen Fahigkeiten des Syr-
Kel-Ta
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Der Syr-Kel-Ta

entaria

Augen des Raubvogels
Bewegung der Seeschlage
Blatt im Wind

Fisch im Wasser
Flammenstern

Gift der Schlange

Gras im Sturm

Gras im Wind
Korperritual

Krallen des Feindes
Raubvogel auf der Jagd
Schlange im Gras
Schneller Korper
Schneller Wind
Schuppen der Schlange
Schiitzende Hand

StoR der Schlange
Sturmbde im Tal
Wandeln im Wind
Weg des Schutzes
Wirbel des Windes

Augen des Raubvogels

Mittels kdrpereigener Magie und durch eine weichen und
rhythmischen FuBbewegungen, ist es dem Kel-Ta
mdglich eine Runde lang Gber Wasser zu gehen. Damit
die Fahigkeit gelingt muss sich der Charakter eine halbe
Handlung lang konzentrieren und es muss ihm ein
Erfolgswurf fiir ,,Kel" gelingen.

Effekt

Effektdauer | Runde

Effektdauer 2 Runden

Effektdauer | Minute

Effektdauer 2 Minuten

Effektdauer & Minuten
Effektdauer 10 Minuten
Effektdauer 30 Minuten

Effektdauer | Stunde

Effektdauer 2 Stunden
10 Effektdauer o Stunden
Jede weitere Stufe  Effektdauer +| Stunde

Blatt im Wind

(oo Stufen, EP 10)

Dem Syr-Kel-Ta ist es mdglich, Dinge schon auf grofRer
Entfernung zu entdecken und zu identifizieren. Mit einer
Konzentration, einer halben Handlung und einem
erfolgreichen Wurf fiir ,,Kel", entfallt fiir eine Runde
jegliche Modifikation fiir extreme Reichweiten.

Effekt
Effektdauer | Runde
Effektdauer 2 Runden
Effektdauer | Minute
Effektdauer 2 Minuten
Effektdauer a Minuten

Effektdauer 10 Minuten
Effektdaver 30 Minuten
Effektdaver | Stunde
L | Effektdauer 2 Stunden
10 Effektdauer a Stunden
Jede weitere Stufe  Effektdauer + Stunde

Bewegung der Seeschiage

(oo Stufen, EP 10)

Der Syr-Kel-Ta erlernt sich auf magischer weise
fortzubewegen, ohne dabei Spuren zu hinterlassen.
AuBRerdem erhélt er bei der Anwendung der Fertigkeit
,Schleichen" eine WM:+1.

Damit die Fahigkeit gelingt muss sich der Charakter eine
halbe Handlung lang konzentrieren und es muss ihm ein
Erfolgswurf fiir ,,Kel" gelingen.

Effekt
Effektdauer | Minute
Effektdauer 2 Minuten, WM fiir Schleichen: +2
Effektdauer O Minuten
Effektdauer 10 Minuten, WM fiir Schleichen: +3
Effektdauer 30 Minuten

Effektdauer | Stunde, WM fiir Schleichen: +4
Effektdauer 2 Stunden
Effektdauer O Stunden, WM fiir Schleichen: +a
Effektdauer 10 Stunden
10 Effektdauer 13 Stunden, WM fiir Schieichen: +B
Jede weitere Stufe  Effektdauer +1 Stunde, WM fiir Schleichen: +1

Fisch im Wasser

(oo Stufen, EP 10)

(oo Stufen, EP 10)

Durch magische Training, besitzt der Kel-Kampfer eine
WM:+1, beim "Schwimmen" und er kann eine Minute
langer das Wasser anhalten als sonst.

Damit die Fahigkeit gelingt muss sich der Charakter eine
halbe Handlung lang konzentrieren und es muss ihm ein
Erfolgswurf fiir ,,Kel" gelingen.

Effekt
Luftanhalten + Minute
WM fiir ,Schwimmen"; +2
Luftanhalten +Z Minuten
WM fiir , Schwimmen"; +3




Luftanhalten +a Minuten
WM fiir  Schwimmen"; +4
Luftanhalten +10 Minuten
WM fiir , Schwimmen"; +3
Luftanhalten +20 Minuten
WM fiir  Schwimmen"; +8
Jede weitere Luftanhalten +10 Minuten, WM fiir ,Schwimmen":
Stufe +

Flammenstern
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(oo Stufen, EP 10)

Mit einer halben Handlung, nimmt der Kel-Ta einen
Kusum-Stern in eine Hand und leitet magische Energie in
den Stern. Mit einem erfolgreichen Erfolgswurf fiir ,,Kel"
fangt der Stern an in der Handfl&che zu schweben und
sich um seine eigene Achse zu rotieren. Sofort fangt der
Stern Feuer und der Kel-Ta kann mit seiner néchsten
Handlung den Stern auf ein Opfer schmeifRen. Der
Schadenswert des Sternes erhéht sich um 1 Punkt.

Effekt
Schadenswert +
Schadenswert +2
Schadenswert +3
Schadenswert +4
Schadenswert +3
Schadenswert +B
Schadenswert +7
Schadenswert +8
Schadenswert +3
Schadenswert +{0

Jede weitere Stufe | Schadenswert +|

Gift der Schiange

Durch eine spezielle Wurftechnik, muss der Kel-Ta nur
einen Erfolgswurf wiirfeln, wenn er versucht seinen
Gegner zu Fall zu bringen.

Stufe Effekt
1 Um einen Gegner zu Fall zu bringen, ist nur gin Erfolgswert
niitig.
yA Wenn der Gegner fallt, darf der Kel-Ta sofort einmal Watfenlos
angreifen.
3 Wenn der Gegner fallt erhélt er einen Schaden von 3 und der
Kel-Ta darf sofort einmal Waffenlos angreifen.

Giras im Wind

(oo Stufen, EP 10)

Mit einer vollen Handlung, kann der Kel-Ta versuchen
sein Opfer zu betduben. Dazu muss ihm vor dem
waffenlosen Angriff ein Erfolgswurf fiir ,,Kel" gelingen.
Das Opfer erhélt durch den Angriff keinen Schaden und
muss nun ein Erfolgswurf "Konstitution" gelingen.
Misslingt der Wurf des Opfers, so ist es flr eine Runde
betéubt und fallt ohnméchtig zu Boden.

Effekt
Effektdauer | Runde
Effektdaver 2 Runden
Effektdauer | Minute
Effektdauer 2 Minuten
Effektdauer O Minuten
Effektdauer 10 Minuten
Effektdauer 30 Minuten
Effektdauer | Stunde
Effektdauer 2 Stunden
Effektdauer a Stunden

Jede weitere Stufe  Effektdauer + Stunde

Liras im Sturm

(oo Stufen, EP 10)

Durch kérperliche Kampfiibungen erlangt der Kel-Ta zu
speziellen Ausweichtechniken. Einmal pro Runde kann
der Charakter einen Angriff dem er nicht ausweichen
konnte (weil sein Ausweichen-Wurf misslang) mit Gras
im Wind zu retten. Daflr wirfelt der Charakter mit
seinem Erfolgswert fur Gras im Wind gegen den Angriff.
Gelingt dieser Wurf, so erleidet er keinen Schaden.

Stufe Effekt

Erfolgswert +1

Erfolgswert +2

Erfolgswert +3

Erfolgswert +4

Erfolgswert +0

Erfolgswert +6

Erfolgswert +7

Erfolgswert +8

Erfolgswert +3

10 Erfolgswert +I0
Jede weitere Stufe  Frfolgswert +|

Kerperritual

(oo Stufen, EP 30)

Mit dem Korperritual erhéht sich die Widerstandskraft
gegen korperliche Schaden. Dadurch erhéhen sich
dauerhaft die Lebenspunkte des Charakters um 1 Punkt.

Stufe Effekt

Lebenspunkte +1

Lebenspunkte +2

Lebenspunkte +3

Lebenspunkte +4

Lebenspunkte +a

Lebenspunkte +B

Lebenspunkte +7

Lebenspunkte +8

Lebenspunkte +3

0 Lebenspunkte +I0
Jede weitere Stufe  Lebenspunkte +|

Krallen des Feindes

(3 Stufen, EP 30)

(3 Stufen, EP 30)

entaria
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Der Syr-Kel-Ta kann ohne Modifikationen, jemanden Jede weitere Stufe  Initiative +), Bewegungsweite +| |
durch einen gelungenen Nahkampfangriff entwaffnen.

Die Waffe landet dabei, innerhalb von 6 Metern Umkreis, -

auf einem Feld nach Wunsch des Kel-Ta. Der Kel-Ta Schneller /(ﬂl'ﬂﬂl'

kann aber auch nach diesen Angriff die Waffe selbst in

den Handen halten. Das Opfer nimmt auf jeden Fall beim (oo Stufen, EP 10)
entwaffnen keinen Schaden.

Der Kel-K&mpfer ist besonders gewannt und schnell.
Seine "Initiative" steigt dauerhaft um einen Punkt und er
kann, wenn er sich mit einer Handlung ,,Gehen"
gleichzeitig vom Boden aufstehen wenn er lag.

Stufe Effekt
| Der Gegner wird mit einem erfolgreichen Angriff entwaffnet.
2 Der Kel-Ta kann zusétzlich den Gegner einmal waffenlos
angreifen.
3 Der Kel-Tag kann zusétzlich mit einen zusatzlichen waffenlosen
Angriff versuchen zu boden zu stiirzen.

Effekt
Initiative +|
[nitiative +2
Initiative +3

Raubvagel auf der Jagd ntiatve +4

Initiative +35, Reflexe +
(o0 Stufen, EP 10) Initiative +&

Initiative +7
Initiative +8

In der ersten Runde eines Kampfes, kann der Syr-Kel-Ta
einen Uberraschenden Angriff durchfiihren. Gelingt ein —
Erfolgswurf fiir ,,Kel", so kann er sofort eine halbe e — .In|t|at|va +3
Handlung durchfiihren. Dabei ist es egal, welchen b nitiative +10. Reflexe +2
Initiativewert er gerade besitzt. Nach der Handlung des _Jede weitere Stufe Initiative +1
Charakters, startet die Kampfrunde normal nach den

Regeln. Schneller Wind

Auf den Angriff erhalt der Charakter eine WM:+1 auf (oo Stufen, EP 20)

den Angriff und den Schaden. Der Kel-Ta kann anstatt

waffenlos anzugreifen auch sein Florita benutzen. Mit dieser Magie beschleunigt der Kel-Kampfer seine
Kdorpergeschwindigkeit. Vor dem Start einer

Effekt Kampfrunde, muss dem Charakter ein Wurf fiir
Schadenswert +| »Schneller Wind" gelingen, dessen Erfolgswurf bei Begin
WM fiir den Angriff; +2 bei Stufe 1 liegt. Gelingt der Wurf, verdoppelt der
Schadenswert +7 Charakter seine Initiative fur diese Kampfrunde. Der
W Charakter ist dann zweimal an der Reihe. Einmal bei
seinem verdoppelten Initiativewert und einmal bei seinem

Schadenswert +3 PR
normalen Initiativewert.

WM fiir den Angriff: +4
Schadenswert +4
WM fiir den Angriff: +5
Schadenswert +8
] WM fiir den Angriff: +B
Jede weitere Stufe  Schadenswert +|, WM fiir den Angriff: +1

Diese Fahigkeit kann der Kel-Ta nur einmal alle 10
Minuten einsetzen.

Effekt
Erfolgswert +1
Erfolgswert +2

Schlange im bras Erfolgswert +3

Erfolgswert +4
(oo Stufen, EP 10) Erfolgswert +5

Erfolgswert +B

Erfolgswert +7

Erfolgswert +8

Erfolgswert +3

0 Erfolgswert +10

Jede weitere Stufe  Erfolgswert +|

Der Korper des Syr-Kel-Ta wird flexibler und schneller.
Die ,,Initiative" steigt dauerhaft um einen Punkt und die
,Bewegungsweite" ebenfalls um einen Punkt

Effekt \
Initiative + ‘
Bewegungsweite +2 ‘
Initiative +3 |
Bewegungsweite +3 ‘
|

|

|

|

Schuppen der Schiange

(5 Stufen, EP 100)

Initiative +4
Bewegungsweite +4
Initiative +a
Bewegungsweite +0
Initiative +B

T T | Stofe ekt

entaria a«p

Durch diese Fahigkeit, verfestigt sich die Haut des Syr-
Kel-Ta. Seine Haut verfestigt sich zu einer Panzerung mit
einem Wert von eins.

oo~ mon &S~ N




Panzerung +l
Panzerung +Z
Panzerung +3

Panzerung +4 (das tragen einer normalen Panzerung ist nicht
mehr maglich)

Panzerung +a (das tragen einer normalen Panzerung ist nicht
mehr miglich)

Schiitzende Hand
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(oo Stufen, EP 10)

Der Kel-K&mpfer macht sich mit der "Schitzenden
Hand" gegen Drogen, Gifte und Krankheiten resistenter.
Mittels seinen magischen Ritual, einer halben Handlung
und einem gegliickten Erfolgswurf fiir ,,Kel", wird der
Effekt von jeder Drogen, Gift und Krankheiten halbiert.
Die Wirkung der Schiitzenden Hand hélt eine Runde.

Effekt
Effektdauer | Runde
Effektdaver 2 Runden
Effektdauer | Minute
Effektdauer 2 Minuten
Effektdauer O Minuten
Effektdauer 10 Minuten
Effektdauer 30 Minuten
Effektdauer | Stunde
Effektdauer 2 Stunden
Effektdauer 0 Stunden

Jede weitere Stufe  Effektdauer + Stunde

Stoff der Schlange

Charakter vor seinem Angriff ein Erfolgswurf auf
»Sturmbde im Tal" gelingen, der zu Begin auf Stufe +1
steht.

Diese Féhigkeit kann auch mit dem Florita durchgefiihrt
werden.

Stufe Effekt

Erfolgswert +1

Erfolgswert +2

Erfolgswert +3

Erfolgswert +4

Erfolgswert +0

Erfolgswert +B

Erfolgswert +7

Erfolgswert +8

Erfolgswert +3

10 Erfolgswert +I0
Jede weitere Stufe  Frfolgswert +|

Wandeln im Wind

(oo Stufen, EP 10)

Der Syr-Kel-Ta besitzt eine eigene magische
Schlagtechnik, die beim Einsatz von waffenlosen Kampf
oder dem Florita benutzt wird. Dadurch erhéht sich der
dauerhaft Schadenswert um einen Punkt.

Effekt
Schadenswert +
Schadenswert +2
Schadenswert +3
Schadenswert +4
Schadenswert +0
Schadenswert +B
Schadenswert +7
Schadenswert +8
Schadenswert +3
Schadenswert +0

Jede weitere Stufe  Schadenswert +

Sturmbiie im Tal

(oo Stufen, EP 20)

Mit dem "Wandeln im Wind", erfasst ein Wind den Syr-
Kel-Ta und er hebt vom Boden ab. Ihn umgibt ein
standiges Toben des Windes und es ist ihm nun mdéglich,
sich fliegend fortzubewegen. Der Kel-Ta kann sich mit
der Handlung ,,Gehen" in der Luft fortbewegen. Die
Effektdauer liegt bei einer Runde.

Damit die Fahigkeit gelingt muss sich der Charakter eine
halbe Handlung lang konzentrieren und es muss ihm ein
Erfolgswurf fiir ,,Kel" gelingen.

Effekt

Effektdauer | Runde

Effektdauer 2 Runden

Effektdauer | Minute

Effektdauer 2 Minuten

Effektdauer O Minuten
Effektdauer 10 Minuten
Effektdauer 30 Minuten

Effektdauer | Stunde

Effektdauer 2 Stunden

10 Effektdauer a Stunden
Jede weitere Stufe  Effektdauer + Stunde

Weg des Schutzes

entaria

(oo Stufen, EP 10)

Durch einen schnellen, unvorhergesehenen Angriff was
eine volle Handlung dauert, macht der Kel-Ta es seinem
Opfer unmaglich seinem Angriff auszuweichen.
Zusatzlich wird fur die Schadensermittlung die
Panzerung des Opfers ignoriert. Dazu muss dem

(oo Stufen, EP 20)

Der Kel-Ta besitzt die Fertigkeit mit einer halben
Handlung sich selbst in eine zuféllige Richtung zu
teleportieren. Die Entfernung betrdgt 10 m und die
Richtung wird zuféllig ausgewiirfelt. Befindet sich an
dieser Stelle ein Hindernis (Wand, Gestein oder andere
Objekte), so verkiirzt sich die Reichweite, der
Teleportation. Damit der Weg des Schutzes gelingt, muss
dem Charakter ein Erfolgswurf fiir ,,Kel" gelingen.

Stufe Effekt
1 Teleportationsreichweite: 10 Meter
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Teleportationsreichweite: 20 Meter
Teleportationsreichweite: a0 Meter
Teleportationsreichweite: 100 Meter
Teleportationsreichweite: 200 Meter, Der Kel-Ta kann die
Richtung bestimmen.
Teleportationsreichweite: 300 Meter
Teleportationsreichweite: | Kilometer
Teleportationsreichweite: 2 Kilometer
Teleportationsreichweite: o Kilometer, Der Kel-Ta kann
den genauen Ort bestimmen. Der Kel-Ta mus jedoch an
dem Ort schon einmal gewesen sein.
10 Teleportationsreichweite: 10 Kilometer
Jede Teleportationsreichweite: + Kilometer
weitere

Stufe

Wirbel des Windes

(oo Stufen, EP 10)

Der Syr-Kel-Ta springt in die Luft und verteilt mehrere
Nahkampfangriffe auf mehrere Gegner in seiner
Umgebung. Mit einer vollen Handlung verteilt der Kel-
Ta mehrere Angriffe auf zwei unterschiedliche Gegner
die maximal 5 Meter von ihm entfernt stehen dirfen. Vor
seiner Angriffswelle muss ihm jedoch ein Erfolgswurf fir
,Kel" gelingen.

Die Angriffe mussen Waffenlos oder mit dem Florita
geschehen. Die Reihenfolge der Angriffe ist dabei egal
und er kann sich aussuchen an welchen Gegner er am
Ende seiner Handlung steht.

Effekt

2 weitere Gegner

3 weitere Gegner

4 weitere Gegner

a weitere Gegner

B weitere Gegner

Tweitere Gegner

8 weitere Gegner

9 weitere Gegner

10 weitere Gegner

i] Il weitere Gegner
Jede weitere Stufe  +| weitere Gegner

entaria
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Der Orden der Rydos-Mdnche ist einer der altesten
bekannten Kriegerkasten der Allianz. Der Orden entstand
vor ca. 2200 Jahren durch die Telmaren. Der Orden soll
die damals verfeindeten Reiche der Telmaren befriedet
und vereint haben. Durch die Kolonialisierung der
Tuknearnern, kam es zu heftigen Widerstand durch die
Rydos-Mdnche. Sie erkannten die Absichten der
Kolonialmacht und bekédmpften sie. Damals besaRen sie
aber zu wenig Macht und die erforderliche Technologie,
um gegen die groRe Rasse der Tuknearnern etwas
ausrichten zu kénnen. Somit gingen die meisten Rydos-
Ménch in den Untergrund und Sabotierten das Regime,
wo es nur ging. Nach vielen Jahren, schafften es die
Telmaren, durch die Fiihrung der Rydos-Mdnche, einen
allumfassenden Biirgerkrieg, im Reich der Tuknearnern
anzuzetteln. Nach Untergang des Tuknearnischen
Reiches und dem Handel mit anderen Spezies, verbreitete
sich langsam der Orden, auch auf andere Planeten. Heute
sind nur noch 40% der Rydos-Mdonche, Telmaren. Der
Rest der Ordensanhénger, stellen andere Spezies.

Der Orden der Rydos-Mdénch ist eine
Glaubensgemeinschaft von religidsen Fanatikern. Die
Glaubenslehre des Muhalla dev Rydos, dem Griinder des
Glaubens vor fast zweitausend Jahren, wird streng
befolgt. Die Rydos-Anhénger glauben an Gerechtigkeit,
Ehre und auch die Strafe. Die Ménche, glauben und
verteidigen die Rechte eines jeden intelligenten
Lebewesens in der Galaxie. Die Rydos-Mdnche haben
sich zur Aufgabe gemacht, die Ungerechtigkeit und
jegliche Kriminalitat zu bekdmpfen. In diesen Punkt
handeln sie sehr fanatisch und unerbittlich. Es gibt einen
Kodex, das Batus, das die Rydos-Mdénche auswendig
kénnen und in dem, die Aufgaben, Gebote und Verbote
eines jeden Rydos-Monchs stehen. Das geschriebene
Wort des Muhalla dev Rydos besitzt fiir die Rydos-
Maonche einen hoheren Stellenwert, als die Gesetze der
Allianz. Somit stehen die Rydos-Mdnche, aus ihrer Sicht
theoretisch, Uber jedem Gesetz. Es gibt und gab schon
immer, Streitigkeiten mit den Ordensfiihrern der Rydos
und den Regierungen der Allianz zu diesem Thema. Es
wurde aber noch nie, ein Rydos-Ménch, von einer
Regierung verurteilt oder bestraft. Die Rydos-Mdénch
wissen natdrlich, das sie nicht die Macht besitzen, um die
Gesetze der Staaten der Allianz, zu verandern. Somit
passen sie sich den jeweiligen Gesetzen an und handeln
dann meist auch nach diesen.

Fast allen Regierungen sind die Rydos-Md&nche ein Dorn
im Auge. Sie werden oft nur toleriert und auch selten
richtig unterstitzt. Von der Bevdlkerung der Allianz, und
dabei ist es egal welche Spezies oder soziale Schicht,
werden die Rydos-Mdnch respektiert und geachtet. Sie
sind sehr beliebt und man setzt hohes Vertrauen in sie.

Jeder Rydos-Ménch muss nach seinem Kodex, dem
Batus, leben und handeln. Es besitzt die grobe Form eins
Gesetzbuches und spricht fiir Gerechtigkeit fir Alle,
Bewahrung der Wiirde der Wesen, fiir das Recht wahren
und fur das Achten von Vertrauen. Sklaverei ist Ubrigens,
in den Augen der Rydos-Mdnche, verboten. Sie miissen
sich aber der Gesetzte der Allgemeinheit in diesen Fall
beugen und Uber diese Ungerechtigkeit hinwegsehen. Auf
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Der Rydos-Miinch

Holigat, dem Heimatplaneten der Telmaren und
Hauptsitz des Ordens der Rydos-Ménch ist Sklaverei,
deren Einfuhr oder deren Handel mit dem Tode verboten.

Ein Rydos-Mdnche nimmt sich meist die Aufgabe,
groRere Ungerechtigkeiten zu verfolgen. Er kann sich
nicht immer um jede Illegalitat kimmern, die es gibt.
Jedoch schreitet er sofort ein, wenn etwas unrechtes in
seiner Umgebung geschieht. Dabei gilt, das grofite
Unrecht, muss vor dem kleineren Unrecht bereinigt
werden. Die Art, wie ein Rydos-Mdénch vorgeht, ist meist
sehr umstritten. Sie vergelten, meist in gleichen MaR wie
das Unrecht entstanden ist. Ein Mdrder wird getotet, ein
Dieb korperlich geztchtigt und ein Politiker, der flr die
Verschmutzung von einen Planeten zustandig ist, meist
auch erschlagen. Es ist immer wichtig, die wahren
Ungerechten zu finden. Es reicht nicht die Handlanger zu
bestrafen. Die Hintermanner, die sich nicht die Hande
beschmutzen, gilt es auszurotten. Das Batus umschreibt
nur in groben Zigen, die Aufgaben, Gebote und Verbote
des Rydos-Mdonchs. Die Auslegung liegt bei jedem
Rydos-Mdonch selbst. So kann es vorkommen, dass ein
Rydos-Mdonch, tiber kleine VVergehen hinwegsieht oder
manchmal selbst vergeht, um ein gréReres Ziel an zu
steuern.

Der Orden der Rydos-Mdnche besitzt eine einfache
Struktur. An der Obersten Stelle des Ordens, steht der
Sonnenritter. Unter ihm stehen die fiinfzehn
Flammenritter. Sie besitzen verschiedenste
Aufgabengebiete des Ordens. Einer fur die Spionage,
einer fur die Kampfausbildung, einer fiir das
Rechtsstudium und so weiter. Unter den Flammenritter
stehen nur noch die "normalen™ Rydos-Mdnche. Sie sind
in keine Struktur oder weitere Hierarchie gebunden. Sie
handeln absolut selbstédndig und sind auch meist einzeln
anzutreffen. Fur die Ausbildung, wird meist einem
Rydos-M@onch, ein junger unerfahrener Rydos-Mdnch,
fur ein oder zwei Jahre, zu geordnet. Wenn es nétig ist,
treffen sich kurzfristig auch mehrere Rydos-Mdnch
zusammen, um dann gemeinsam gegen einen Feind zu
kampfen.

Einmal im Jahr, treffen sich alle Rydos-Monche auf
Holigat, um Gber alle erlebte Kdmpfe und interessante
Informationen zu berichten. AuRerdem wird jeder Rydos-
Ménch mit dem Spruch "Sinnesverschmelzung"”, geprift,
ob er gegen das Batus verstol3en hat. Leichte VVergehen
werden genauer geprift und mit einer Strafe geahndet.
Meistens muss der Rydos-Maénch ein oder zwei Jahr sich
dem Studium des Batus widmen. Grélere Vergehen
werden mit der Eliminierung, des jeweiligen Rydos-
Ménchs, bestraft. Findet sich ein Rydos-Ménch nicht
mehr zu diesem Treffen ein, so wird nach dem zweiten
Fehlen, auf der Hauptversammlung, eine Suchaktion ins
Leben gerufen. Dabei handelt es sich meistens um drei
bis flinf Rydos-Mdnche die den verloren gegangenen
Ordensbruder suchen. Sie suchen solange, bis sie den
Rydos-Monch gefunden haben. Tod oder lebendig. Stellt
sich heraus, das der Rydos-Mdénch im groben MaR, gegen
den Kodex verstoRRen hat und deswegen nicht auf der
Hauptversammlung erschienen ist, wird er offiziell
verstoRen und von allen Rydos-Mdnchen, bis zum Tode

gejagt.

Glaubensanhanger die keine Rydos-Mdénche sind, gibt es
nicht. Die Kriegerkaste halt keine Messe oder Predigten.
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Die normalen Birger auf Holiat kennen die Kaste und die
Worte im Batus jedoch sehr gut, doch die Gemeinschaft
des Rydos stellt keine Glaube im herkdmmlichen Sinne
dar. Die Rydos-Mdnche wahlen tibrigens nur Schiler im
jungen Alter aus und vollziehen verschieden Test um sich
fiir einen Schiller zu entscheiden. Es ist eine groRe Ehre
aufgenommen zu werden, aber auch schon die Priifung zu
iberstehen, gilt zumindest auf Holiat als Ehrensache fir
jeden guten Jugendlichen. Die spétere Ausbildung in der
Kaste ist jedoch nicht ungeféhrlich, so das ca. die hélfte
bei den Ubungen sterben oder verkriippeln.

Die Zauberspriiche des Rydos-Minchs
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Ablenkung
Aruz-Schwert herstellen
Gedankengriff

Hass erkennen
Inkonsistent
Kotash-Schild herstellen
Lichtblitz

Lichtkreis

Lichtstrahl
Sinnesverschmelzung
Sonnenfeuer
Sonnenhand
Sonnenwind

Sphére des Schutzes
Vorahnung

Ablenkung

Will ein Rydos-Ménch diesen Spruch erlernen oder die
Stufen steigern, muss er doppelt soviel Erfahrungspunkt
ausgeben als normalerweise Ublich.

Effekt
Zauberdauer |00 Tage
Zauberdauer 99 Tage
Zauberdauer 98 Tage
Iauberdauer 97 Tage
Zauberdauer 96 Tage, Angriffsboni |
[auberdauer 95 Tage
[auberdauer 94 Tage
[auberdauer 93 Tage
[auberdauer 92 Tage, Angriffsboni 2
10 [auberdauer 91 Tage
Jede weitere Zauberdauer -| Tage (Minimum 10 Tage).
Stufe Angriftshoni +

Ledankengriff

[d:sofort  Ed: | Runde

Rw:10m  Wh: | Wesen
Durch eine Beeinflussung des Gehirnes, wird das Opfer
des Rydos-Mdnchs abgelenkt. Wenn der Rettungswurf
des Opfers misslingt, schaut es fiir eine Runde in eine
andere Richtung oder ist mit etwas anderen beschaftigt.

Effekt
Reichweite |0 m
Wirkungsbereich 2 Wesen
Reichweite 20 m
Wirkungsbergich a Wesen
Reichweite 5 m
Wirkungsbergich 10 Wesen
Reichweite (00 m
Wirkungsbereich 200 Wesen
Reichweite 200 m

i] Wirkungsbergich all Wesen

Jede weitere Stufe  Reichweite +|00 m, Wirkungsbereich +/0 Wesen

Aruz-Schwert herstellen

[d:1Runde  Ed: 1 Minute

Rw:Im  Wh: | Dbjekt
Mit dem Gedankengriff, kann der Rydos-Mdonch, mittels
seiner gedanklichen Kréafte Objekte bewegen oder
aufheben. Méchte der Rydos-Ménch ein Objekt bewegen,
so betragt die maximale Bewegungsweite 5. Auch wenn
sich das Objekt durch die Luft bewegt. Der Rydos-
Mdnch kann diesen Spruch auch so benutzten, als wéhren
seine Finger bei dem Objekt. Er kann somit Geréate
manipulieren, ohne direkt bei dem Objekt zu sein.

Effekt
Reichweite | m
Reichweite 2 m
Reichweite & m
Reichweite [0 m, Zauberdauer sofort
Reichweite 20 m, Bewegungsweite 10
Reichweite all m
Reichweite 100 m, Bewegungsweite 20
Reichweite 200 m
Reichweite 200 m, Bewegungsweite all
10 Reichweite | km
Jede weitere Stufe  Reichweite +| km, Bewegungsweite +I0

Hass erkennen

Zd: 100 Tage \ Ed: permanent
Rw:- | Wh: spezal

Mit diesem Spruch kénnen erfahrenden Rydos-Ménch
Aruz-Schwerter herstellen. Wird das Schwert flir eine
andere Person hergestellt, muss die Person wéahrend der
gesamten Herstellung dabei sein. Materialkosten betragen
88 kC. Auf hoheren Stufen des Spruches erhélt das
Schwert sogar einen Angriffsbonus. Dieser Boni wird auf
den Erfolgswert des Trégers der Waffe auf addiert.

Id: sofort Ed: | Minute

Rw: - Wb: 2 m, Radius
Der Rydos-Mdénch, erzeugt eine Zone um sich herum, die
auf Hassgefiihle reagieren. Diese Hassgefiihle, miissen
sich gegen den Rydos-Madnch richten. Befindet sich ein
Wesen mit solch einen Hal? in dem Bereich oder bewegt
sich in den Bereich, so bemerk das der Rydos-Ménch
sofort. Er erfahrt sofort, die Position des Wesens
innerhalb des Wirkungsbereiches. Der Wirkungsbereich
muss dabei im Sichtbereich des Rydos-Mdnchs liegen. Es
gibt keinen Rettungswurf gegen diese Magie.

Effekt
Wirkungsbergich 2 m, Radius
Effektdauer 2 Minuten
Wirkungsbereich & m, Radius
Effektdauer 3 Minuten




Wirkungsbereich 10 m, Radius
Effektdauer 10 Minuten

Wirkungsbergich 20 m, Radius
Effektdauer 30 Minuten

Wirkungsbereich a0 m, Radius

Effektdauer | Stunde
Jede weitere Wirkungsbergich +10 m, Radius, Effektdauer +1
Stufe Stunde

Inkonsistent
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8 [auberdauer 93 Tage
| Zauberdauer 97 Tage, Panzerung 3
10 [auberdauer 91 Tage

Jede weitere [auberdauer -| Tage (Minimum 10 Tage).
Stufe Panzerung +|

Lichtblitz

d:1 Runde | Ed: | Runde
Rw: - Wb: selbst

Mit diesem Spruch, nimmt der Kérper des Rydos-
Maonchs, eine leuchtend, durchsichtige Konsistenz an.
Die Molekiile des Korpers (auch Ausriistung) sind in eine
andere Dimension verschoben. Somit ist er immun gegen
jegliche materiellen Angriffen aus der "echten"
Dimension, so dass er von keiner Waffe verletzt werden
kann. Ebenso wirken auch keine Magie mehr auf ihn.
Regeltechnisch ist er nicht vorhanden. In dieser Form,
kann er auch durch jegliche Materie, Energiebarrieren,
Lebewesen und magischen Schutzvorrichtungen gehen.
Der Rydos-Ménch selbst, kann aus dieser Dimension,
auch keinen EinfluR auf die normale Dimension nehmen.
In dieser Form bewegt er sich mittels Gedankenkraft. Die
héher des Attributes Intelligenz entspricht die maximale
Bewegungsweite pro Runde.

Stufe Effekt
| Effektdauer | Runde
2 Effektdaver 2 Runden

Effektdauer & Runden

R
4 Effektdauer | Minute, Zauberdauer sofort

Effektdauer 2 Minuten

Effektdauer 10 Minuten

|
‘ Effektdaver 30 Minuten
‘ Effektdauer | Stunde
i \
|

Jede weitere Stufe

Kotash-Schild herstellen

Effektdauer 2 Stunden
Effektdauer +| Stunde

|
|
|
|
|
Effektdauer O Minuten \
}
|
|
|

Id: sofort  Ed: sofort

Rw:20m  Wb: spezell
Die Arme des Rydos-Mdénch, umgeben Tausende von
kleine, leuchtende Blitzte. Mit einen lauten Knall,
formieren sich die Blitzte zu mehrere groRen Blitze, die
auf die Opfer zufliegen. Der Rydos-Mdnch kann maximal
2 Blitze entstehen lassen. Er kann die Blitze auf mehrere
Gegner aufteilen. Er kann aber auch alle Blitzte auf ein
Opfer fokussieren. Die Wahl liegt bei dem Rydos-
Ménch. Ein Blitzt besitzt einen Schadenwert von eins.
Panzerung schiitzt und ein Rettungswurf ist nicht
maglich.

Effekt
Reichweite 20 m
Blitze
Reichweite 30 m
Blitze 10
Reichweite 100 m
Blitze 20
Reichweite 200 m
Blitze 50
Reichweite 300 m
10 Blitze 100
Jede weitere Stufe  Reichweite +100 m, Blitze +I0

Lichtkreis

Zd: 100 Tage ‘ Ed: permanent

Rw:- | Wh: spezial
Mit diesem Spruch kénnen erfahrenden Rydos-Ménch
Kotash-Schilder herstellen. Die Materialkosten betragen
63 kC. In hoheren Stufen des Spruches erhalt das Schild
einen zusétzlichen Bonus auf die Panzerung.

Will ein Rydos-Ménch diesen Spruch erlernen oder die
Stufen steigern, muss er doppelt soviel Erfahrungspunkt
ausgeben als normalerweise Ublich.

Effekt
Zauberdauer |00 Tage
Zauberdaver 99 Tage
[auberdauer 98 Tage
Zauberdauer 97 Tage
Zauberdaver 96 Tage, Panzerung 2
Lauberdaver 95 Tage

[auberdauer 94 Tage

Id: | Runde Ed: sofort
Rw:A0m  Wh:a m, Radius

Der verzauberte Wirkungsbereich, fangt hell weil} an zu
leuchten. Das Licht ist sehr grell und besitzt eine
schédliche Eigenschaft auf jegliche Molekiile. Wesen die
sich im Wirkungsbereich befinden, besitzen noch einen
Rettungswurf gegen diesen Spruch. Das Licht verursacht
einen Schaden mit einem Schadenswert von 2. Gegen
diesen Schaden schitzt bei der Schadensermittlung keine
Panzerung.

Effekt
Wirkungsbergich a m, Radius
Reichweite 20 m
Wirkungsbereich 10 m, Radius
Reichweite 20l m, Schadenswert 3, Zauberdauer
sofort
Wirkungsbereich 20 m, Radius
Reichweite (00 m
Wirkungsbereich 50 m, Radius, Schadenswert 4
Reichweite 200 m
Wirkungsbereich 100 m, Radius
Reichweite 200 m, Schadenswert 2

Jede weitere Reichweite +100 m, Schadenswert +|,

Stufe Wirkungsbereich +I00 m, Radius,
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. Das Sonnenfeuer, ist einer der geflirchtetsten Spriiche der
llﬂﬁtSfl’ Hﬁ/ Rydos-Monch. Es verursacht einen groen Schaden in
7d: sofort Ed: | Runde einen grofRen Bereich. Bei der Anwendung wird der
M_ Om Wh.- [ Wesen Wirkungsbereich, in grelles, weiRes Licht gelegt. Das

Licht verbrennt alles und jeden im Wirkungsbereich. Der
Schaden besitzt einen Schadenswert von 5. Ein
Rettungswurf ist nicht méglich und eine Panzerung
schiitzt bei der Schadensermittlung nicht.

Aus einem Finger des Rydos-Mdnch, sprief3t ein
Lichtstrahl hervor und trifft automatisch das anvisierte
Opfer. Misslingt der Rettungswurf, so ist das getroffene
Wesen in grelles Licht getaucht (Radius = 10 m) und
kann sich nicht mehr bewegen. Es ist absolut

handlungsunfahig. Stufe Effekt

Reichweite 100 m
Wirkungsbereich a0 m, Radius
Reichweite 200 m, Schadenswert B
Wirkungsbergich 100 m, Radius
Reichweite 500 m, Schadenswert 7

|
|
Effekt }
|
| Wirkungsbereich 200 m, Radius
|
|
|
|

Effektdauer | Runde
Effektdaver 2 Runden
Effektdauer O Runden, Reichweite 20 m
Effektdauer | Minute
Effektdauer 2 Minuten, Reichweite 50 m
Effektdauer O Minuten, Wirkungsbereich 2 Wesen
Effektdauer 10 Minuten, Reichweite 100 m
Effektdauer 30 Minuten
Effektdauer | Stunde, Reichweite 200 m
i] Effektdauer 2 Stunden, Wirkungsbereich  Wesen

Jede weitere Effektdauer +| Stunde, Reichweite +100 m,

 Sufe  Wirkgsbereich +[ Wesen Soannenhand

Reichweite | km, Schadenswert 8
Wirkungsbergich 800 m. Radius
Reichweite 2 km, Schadenswert
Wirkungsbereich | km, Radius
Reichweite +1 km, Schadenswert +|,
Wirkungsbergich | km, Radius

10
Jede weitere
Stufe

's). ﬁ / 1d:1Runde  Ed: permanent |
IINESVErSCIMEIZUNG Rw: Berihrung ~ Wh: | Wesen

Id: | Stunde Ed: | Runde

Mit der Sonnenhand, fangt die Hand des Rydos-Ménchs,
hell an zu leuchten. Mit diesem Spruch, kann der Rydos-
Mdnch Wunden und maximal 2 verlorene Lebenspunkte
heilen. Das Maximum an Lebenspunkten kann nicht
Uiberstiegen werden.

Rw: Berihrung ~ Wh: | Wesen
Bei der Sinnesverschmelzung, beriihrt der Rydos-Mdénch
mit seinen Handen, den Kopf des Wesen das er
verzaubern will. Bei diesem Spruch nimmt der Rydos-
Maonch geistigen Kontakt mit dem Bewuf3tsein seines

Opfers auf. Das Opfer besitzt gegen diesen Spruch einen . Stufe 0 Bffek 00000
Rettungswurf. Ist der Kontakt aufgenommen, so kann der Lebenspunkte 2

Rydos-Mdnch seinem Opfer Fragen stellen. Das Opfer Reichweite | m

muss diese Fragen wahrheitsgemaR, mit ja oder nein Wirkungsbereich 2 Wesen, Lebenspunkie o
beantworten. Es kdnnen pro Runde eine Frage gestellt Reichweite 2 m

werden. Der Rydos-Mdnch muss sich auf diesen Spruch Wirkungsbereich 3 Wesen, Lebenspunkte 10

konzentrieren. Reichweite & m, Zauberdauer sofort

Wirkungsbergich 4 Wesen, Lebenspunkte 200
Reichweite [0 m
Wirkungsbereich o Wesen, Lebenspunkte all

1] Reichweite 20 m
Jede weitere Wirkungsbergich +| Wesen, Reichweite +10 m
Stufe Lebenspunkte +I0

Dieser Spruch, wird immer bei den Treffen der Rydos-
Maonch angewandt, um abtriinnige Glaubige, heraus zu 5
filtern.

Effekt
[auberdauer | Stunde
[auberdauer 30 Minuten, Effektdauer 2 Runden .
Zauberdauer 10 Minuten Sﬂﬂ”EﬂWI”d
[auberdauer o Minuten, Effektdauer 3 Runden
[auberdauer 2 Minuten
[auberdauer | Minuten, Effektdauer 4 Runden

[d: [ Runde ~ Ed: | Minute

Rw: - Wb: selbst |
Tauberdauer 5 Rund Mit dem Sonnenwind, besitzt der Rydos-Ménch die
AUUERGAUERGUATED Maglichkeit zu fliegen. Von Anfang bis zum Ende der
Lauberdauer 2 Runden, Effekidaver 3 Runden Effektdauer, leuchtet der Rydos-Ménch in einen hellen,
Lauberdauer | Runde weiBen Licht (Radius = 10 m). Der Rydos-Manch kann
0 Effektdauer & Runden sich mit einer Bewegungsweite von 10 in jede beliebige
Jede weitere Stufe Effektdaver +| Runde Richtung bewegen.

Effekt
Sﬂﬂﬂﬂﬂfﬂ[lﬂl’ Effektdauer | Minute

Rw:100m  Wh:20 m, Radius Effektdauer O Minuten

Effektdauer 10 Minuten, Bewegungsweite 20
tari 4»

l
Id: | Minute Fd:sofort | Effektdauer 2 Minuten }
|
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Effektdauer 30 Minuten
Effektdauer | Stunde, Zauberdauer sofort
Effektdauer 2 Stunden
Effektdauer & Stunden, Bewegungsweite a0
Effektdauer 10 Stunden
Effektdauer 20 Stunden
Jede weitere Stufe  Effektdauer +I0 Stunden, Bewegungsweite +0

Sphére des Schutzes
2d:2 Runden  Ed: | Runde |

Rw: - Wh: selbst |
Die Sphére des Schutzes schitzt den Rydos-Mdénch vor
Gewalteinfliissen von Aufen und erhght somit seine
Panzerung um einen Punkt. Die Haut des Ritters besitzt
eine schwach leuchtende Oberflache.

Effekt
Effektdauer | Runde
Effektdauer 2 Runden
Effektdauer & Runden, Zauberdauer | Runde
Effektdauer | Minute
Effektdauer 2 Minuten, Zauberdauer sofort
Effektdauer O Minuten
Effektdauer 10 Minuten, Panzerung 2
Effektdauer 30 Minuten
Effektdauer | Stunde
10 Effektdauer Z Stunden

Jede weitere Stufe Effekidauer + Stunde, Panzerung +

Varahmung
Id: 1 Runde  Ed: 1 Minute

Rw: - Wh: selbst |
Mit der Vorahnung, erhélt der Rydos-Mdénch Einblick in
Geschehnisse, die bald eintreffen werden. Diese
Vorahnung hat Einfluss auf seine Reaktion im Kampf.
Die Initiative im Kampf wird um 5 Punkte erhdht.

Effekt
Effektdauer | Minute
[auberdauer sofort
Effektdauer 2 Minuten
Initiative +l0
Effektdauer O Minuten
nitiative +l5
Effektdauer 10 Minuten
nitiative +200
Effektdauer 30 Minuten
0 Initiative +25
Jede weitere Stufe  Initiative +0, Effektdauer +l0 Minuten

entaria 4>




entaria

Der Morpher nutzt die magische Energie Kel auf die
elementarste Art und Weise. Er verzaubert nicht seine
Umgebung, sondern immer nur sich selber. Er ist ein
Meister seine Gestalt zu verwandeln oder zu verandern.
Spriiche die anderen Personen etwas niitzen oder Schaden
zufiigen, besitzt er nicht.

Die Morpher sind eine sehr junge magische Disziplin,
unter den magischen Klassen. Sie ist vor 800 Jahren auf
dem Planeten der Telmaren entstanden und war zuerst
eine Unterklasse der telmarischen Controller, sind aber
erst spéter zu einer eigenstandigen Disziplin geworden.
Die frihen Morpher haben sich schnell, von den wissen-
und machthungrigen Controllern getrennt und sind
verschiedene Wege gegangen. Mit der Kolonialisierung
durch die Tuknearnern, haben sich die Morpher auch auf
die anderen Planeten verbreitet. Trotz ihrer
hervorragenden Féhigkeiten sind sie immer als harmlos
und unwichtig eingestuft worden. Ein Grund, warum sie
niemals geférdert worden sind und sich Organisieren
konnten.

Der Morpher selbst lebt in seiner Ausbildung, in einer
Mentor-Schiler Beziehung. Ein Mentor bildet immer nur
einen, selten zwei, Schiler aus. Nach ihrer
Grundausbildung, sind die jungen Morpher entlassen und
missen ihren eigenen Weg gehen. Ein Wiedertreffen mit
dem Mentor, geschieht manchmal bei erlernen von neuen
Korpergestalten. Die Ausbildung zu einem Morpher,
bezieht sich nicht nur auf die magische Ausbildung des
Schilers. Sie umfasst auch eine allgemeine Ausbildung,
wie Rechnen, Geschichte, Heilkunde,
naturwissenschaftliche F&cher und dhnliches. Zu der
normalen Ausbildung, gibt es auch eine ideologische
Ausbildung, zur Formung eines speziellen Weltbildes.
Nur mit diesen Weltbildes, ist es dem Morpher (iberhaupt
mdglich, seine magischen Fahigkeiten einzusetzen und
zunutzen.

Die Lebensphilosophie eines Morphers unterscheidet sich
grundsatzlich, zu dem einen normalen Controller.
Morpher sind mehr ihrer Umgebung verbunden, als zu
materiellen Dingen oder zu Personen. Sie versuchen
meist Beobachter, anstatt Akteur zusein. Im Rampenlicht
zustehen ist ihnen oft zuwider.

Die Kiirpergestalten
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Der Morpher

Der Morpher besitzt keine magischen Spriichen, sondern
sogenannte Korpergestalten. Die Kérpergestalten sind
keine Spriiche wie bei einem Pal-Controller, sondern
magische Fahigkeiten die, einmal aktiviert, stdndig
wirken kdnnen. Sie miissen nicht gesprochen werden,
sondern der Morpher kann sie einsetzten, wann immer er
will.

Hat der Morpher sich verwandelt, so bleibt die
Verwandlung bestehen, bis er sich in eine andere
Kdorpergestalt oder wieder zuriick verwandelt will. Es
besteht keine Zeitbegrenzung flr die Kérpergestalt. Das
Verwandeln ist immer eine volle Handlung. Die einzige
Begrenzung ist, das der Morpher im besitz seiner vollen

Lebenspunkte seien muss, wenn er sich in eine
Korpergestellt oder zuriick verwandeln will.

Der Morpher verwandelt dabei immer nur sich und seinen
Korper. Nie seine Ausristung, Kleidung oder andere
Gegenstande. Ausnahmen sind bei den Korpergestalten
beschreiben. Bei den meisten Verwandlungen bleibt also
die Ausrlistung dort liegen, wo sich der Morpher
verwandelt hat. Es ist durchaus méglich, das eine
Kdrpergestalt Panzerung oder Ausriistung tragen kann,
wenn sie dieser Gestalt auch passt oder angepasst wird.

Fir bestimmten Kdrpergestalten wie zum Beispiel
"Wassersegler”, "Lichtwurm™ oder "Windsegler" gilt, das
der Morpher, wenn er sich in solch einen Korper
verwandelt hat, keine Panzerung oder Kleidung tragen
kann, weil sonst die gesamte Handlungsfreiheit dieser
Kdrper behindert wird. Dies ist bei der jeweiligen
Kdrpergestallt angegeben.

Modifikationen durch Genware, modifizieren auch die
Werte der Kérpergestalten. Cyberware wird bei der
Verwandlung wieder abgestof3en, so dass ein Morpher
normalerweise auf diese verzichtet.

Die Korpergestalten modifizieren immer die Attribute des
Charakters. Die angegebenen Bonis werden auf die
Attribute aufaddiert. Einige Korpergestalten besitzen
zusatzlich noch besondere Eigenschaften, aus denen der
Morpher nutzen ziehen kann.

Das Aussehen einer Kdrpergestalt besitzt immer einen
Teil der Gesichtsziige des Morphers, so dass sich zwei
Morpher in den gleichen Kdrpergestalten sich immer
noch unterscheiden. Eine Korpergestalt ist so kein absolut
fest definierter Korper, sonder ist individuell
Unterschiedlich.

Name
Hier steht der Name der Kérpergestalt.

Attributswerte

An dieser Stelle stehen die Bonis die auf die Attribute
aufaddiert werden. Der daraus abgeleiteten zusatzlichen
Bonis wie Lebenspunkte, Initiative oder Ausweichen sind
auch angegeben. Missen also nicht erneut berechnet
werden. Sind keine Angaben gemacht worden, so behalt
er seinen Wert in dem Attribut. Ist die Angabe ohne
einem Plus (+) gemacht worden, wird der Attributswert
des Charakters durch den neuen Wert ersetzt.

Bei einigen Kdrpergestalten sind auch Angriffsarten
angegeben. Diese Angriffsarten werden meistens mit der
Fertigkeit "Nahkampf" eingesetzt und als solche auch
regeltechnisch behandelt. Mit einer erhdhten Stufe
kdénnen sich die Attribute und Erfolgswerte der
Korpergestallt erhdhen.

Besonderheit

Unter Besonderheiten, stehen die besonderen Fertigkeiten
und F&higkeiten der Korpergestalt. Einige
Korpergestalten haben Fahigkeiten den Eigenschaften
von Kreaturen &hneln. Diese haben dann den gleichen
Namen wie der entsprechenden Eigenschaft der




Kreaturen (siche ,,Flora, Fauna und andere Kreaturen".
Andere einzigartige Fahigkeiten sind bei den
Korpergestalten explizit beschrieben.

Stufen

Auch die Korpergestalten haben Stufen, wie die Spriiche.
Je hoher die Stufe umso méchtiger ist auch die
Korpergestallt.

Die Kirpergestalten des Morphers
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Flugwal
Gréber
Kampftitan
Krabbler
Kriecher
Laufer
Lichtwurm
Schatten
Schlepper
Sucher
Wassersegler
Wechsler
Windsegler

Flugwal

entaria

Der Korper des Flugwales ist ca. 40 m lang, 10 m breit
und gleicht einem terranischen Wal. Der Flugwal besitzt
kleine Stummelfliigel zum lenken und eine breite
Heckflosse fiir den Antrieb. Der Wal besitzt einen
kleinen Mund und zwei kleine dunkle Augen an der
Stirnseite seines Kdrpers. Kurz darliber besitzt er an der
Oberseite eine knochige Verhdrtung die zu einer Hohle
geformt ist. Die Haut des Flugwales ist lederartige und
besitzt die gleiche Farbung wie die Haut des Morphers.

Mit diesem Kdorper kann sich der Morpher durch
Schlagbewegungen der Heckflosse, fliegend
fortbewegen. Den Auftrieb erhélt er durch seine Magie.
Die Bewegungsweite von 120 entspricht einer
Geschwindigkeit von 72 km/h.

Natirlich kann er diesen Kdrper nur in einer Atmosphére
benutzen und das nur in niedrigen H6hen (maximal 1000
Meter). Zwar kann der Flugwal im Wasser schwimmen,
jedoch nicht tauchen. Am Boden kann er sich tibrigens
nicht fortbewegen.

In der knochigen Hohle an der Stirnseite des Flugwales,
passen bis zu 20 Personen, die dort als Passagiere mit
fliegen konnen. Fir den Luftkampf wird fiir den Flugwal
eine Grolke (GRO) von 20 angenommen.

Stufe |

Kon = Sta
+]

Angriff: keinen

Besonderheit: Hornpanzer (Paz+2), Verstérkter
Kdrperbau (Lep +20), GroRe (GRO) 20, Aufnahme in der
Hohle: 20 Personen (2000 kg)

Stufe 2

Kon Sta Ges | Ref It Cha
+7 +7 ‘ ‘

i Aus Mag Bew

Angriff: keinen

Besonderheit: Hornpanzer (Paz+2), Verstarkter
Korperbau (Lep +20), GroRe (GRO) 21, Aufnahme in der
Hohle: 25 Personen (2500 kg)

Stufe 3

Kon St
+7

Angriff: keinen
Besonderheit: Hornpanzer (Paz+2), Verstérkter
Korperbau (Lep +20), GroRe (GRO) 22, Aufhahme in der
Hdohle: 30 Personen (3000 kg)

Stufe 4

Angriff: keinen

Besonderheit: Hornpanzer (Paz+2), Verstarkter
Kérperbau (Lep +20), GréRe (GRO) 23, Aufnahme in der
Hdohle: 35 Personen (3500 kg)

Stufe 5

Angriff: keinen

Besonderheit: Hornpanzer (Paz+2), Verstarkter
Korperbau (Lep +20), GroRRe (GRO) 24, Aufnahme in der
Hohle: 40 Personen (4000 kg)

Stufe B

Kon Sti
+]

Angriff: keinen
Besonderheit: Hornpanzer (Paz+2), Verstarkter
Korperbau (Lep +20), GréRRe (GRO) 25, Aufnahme in der
Hohle: 45 Personen (4500 kg)

Stufe 7

Kon Sti
+]

Angriff: keinen

Besonderheit: Hornpanzer (Paz+2), Verstarkter
Korperbau (Lep +20), GroRe (GRO) 26, Aufnahme in der
Hohle: 50 Personen (5000 kg), Kiemen (siehe Unten)




Ini | Aus Mag | Bew | Paz

I R A
Angriff: keinen

Besonderheit: Hornpanzer (Paz+2), Verstarkter
Kdrperbau (Lep +20), GroRe (GRO) 27, Aufnahme in der
Hohle: 55 Personen (5500 kg), Kiemen (siehe Unten)

Stufe 9

Kon St
+] 4]

Angriff: keinen

Besonderheit: Hornpanzer (Paz+2), Verstérkter
Kdrperbau (Lep +20), GroRe (GRO) 28, Aufnahme in der
Hohle: 60 Personen (6000 kg), Kiemen (siehe Unten)

Stufe 10
Kon  Sta Ges | Ref It Cha

] 4] \ \

Ini | Aus Mag | B

Angriff: keinen

Besonderheit: Hornpanzer (Paz+2), Verstarkter
Korperbau (Lep +20), GroRe (GRO) 29, Aufnahme in der
Hohle: 65 Personen (6500 kg), Kiemen (siehe Unten)

Jede weitere Stufe
Kon Sti Ges Ref Int | Cha Lep

Ini | Aus Mag |

Angriff: keinen

Besonderheit: GroRe (GRO) +1, Aufnahme in der Hohle:

+5 Personen (+500 kg)

Kiemen

Im Schulterbereich des Flugwals wachsen schlitzartige
Offnungen, die eine Verbindung zu den Lungen besitzen.
Diese Kiemen ermdglichen es dem Flugwal in Wasser zu
atmen und jegliche Art von nicht toxischem Gas in
brauchbare Luft zu wandeln. Die Bewegungsweite im
Wasser wird durch 10 geteilt. Die Transporthdhle kann
von dem Flugwal verschlossen werden und mit seiner
Atemluft versorgt werden. Die maximale Tauchtiefe
betragt 200 m.

Gréber
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Der Gréber ist wohl die bekannteste und gefahrlichste
Kdorpergestallt, eines Morphers. Ein Graber gleicht einer
10 m durchmessenden Schildkrdte mit vier Beinen, mit
dunkelschwarzer Hornpanzerung, dunkelgriiner Haut und
keinem Kopf. Die Augen und Sinnesorgane befinden sich
an der Forderseite leicht erhoht, geschitzt durch das
Schild.

Das Hornschild des Grébers ist sehr wiederstandféahig
und besitzt eine Panzerung von 2, die mit ansteigender
Stufe der Kdrpergestalt an Festigkeit gewinnt. Auf der
Oberseite des Schildes befindet sich eine ein Meter hohe
Erhghung mit einer Offnung. Diese Offnung stellt die
geféhrliche Waffe des Grébers dar. Es handelt sich um
eine Abart einer Bioware-Sporenschleuder.

Seinen Namen ,,Gréber" besitzt diese Korpergestallt
dadurch, dass sie sich in Gerdll oder Sandboden
eingraben kann. Die Tiefe betragt 3 Meter, was seiner
Kd&rperhdhe entspricht und die Dauer fiir das Eingraben
betrégt 3 Runden. Das Ausgraben Dauer nur eine Runde.
Der Gréaber benutzt diese Taktik um im offenen Gelénde
seine Gegner aufzulauern. Dazu schauen nur seine
Sinnesorgane leicht aus dem Boden, so dass er nur
schwer zu erkennen ist. Bemerkt der Gréber seinen
Gegner, grébt er sich aus, zielt und feuert er seine Waffe
ab.

Die Bioware-Waffe wird mit der Fertigkeit ,,Fernkampf™"
eingesetzt. Die Feuerart ist Einzelschuss, die Reichweite
betragt 60/120 m, der Schaden betrdgt am Anfang nur 3
und der Graber besitzt fiir diese Waffe 10 Schuss. Sind
die Schuss verbraucht kann fir einen Lebenspunkt
innerhalb einer Runde die Waffe wieder aufgeladen
werden.

Die Traglast des Grabers betragt 500 kg und die
Hebekraft 2 Tonnen.

Dem Gréber ist es nicht mdglich, durch seine GréRe und
die Form seiner Beine, Waffen oder andere Geréate zu
benutzten.

Der Gréber besitzt einige Schwachstellen: Die Ubergénge
zwischen Schildpanzer und Beinen sind besonders weich.
Die Panzerung betragt an dieser Stelle immer 2 so dass
gezielte Treffer dem Gréaber schaden kénnen.

Stufe |

Kn Sta BGes Ref It Cha Lep

|
4 | 477
|

Bew Paz
| | +2
Angriff: Sporenschleuder (SW: 3; Reichweite 60/120 m)
oder Trampeln (SW: 5)
Besonderheit: Schildpanzer (Paz +2), Verstarkter
Korperbau (Lep +20)

Stufe 2

Angriff: Sporenschleuder (SW: 4; Reichweite 90/180m)
oder Trampeln (SW: 5)

Besonderheit: Schildpanzer (Paz +3), Verstarkter
Korperbau (Lep +20)

Stufe 3

Kon Sti Ges Ref Int | Cha Lep
+7 | | +71




Ini | Aus Mag | Bew Paz

| | +4
Angriff: Sporenschleuder (SW: 5; Reichweite 105/210
m) oder Trampeln (SW: 5)
Besonderheit: Schildpanzer (Paz +4), Verstarkter
Kérperbau (Lep +20)

Stufe 4

Sti Ges Ref | Int

Angriff: Sporenschleuder (SW: 6; Reichweite 120/240
m) oder Trampeln (SW: 5)

Besonderheit: Schildpanzer (Paz +5), Verstarkter
Kdrperbau (Lep +20)

Stufe &

Kon St& Ges | Ref |Int

Angriff: Sporenschleuder (SW: 7; Reichweite 135/270
m) oder Trampeln (SW: 5)

Besonderheit: Schildpanzer (Paz +6), Verstarkter
Kdorperbau (Lep +20)

Stufe B

Angriff: Sporenschleuder (SW: 8; Reichweite 150/300
m) oder Trampeln (SW: 5)

Besonderheit: Schildpanzer (Paz +7), Verstarkter
Kdorperbau (Lep +20)

Stufe 7

Ref  Int  Cha lep
+74
Ini  Aus Mag Bew Paz
+§
Angriff: Sporenschleuder (SW: 9; Reichweite 165/330
m) oder Trampeln (SW: 5)
Besonderheit: Schildpanzer (Paz +8), Verstarkter
Korperbau (Lep +20)

Stufe 8
Kom Sti Ges | Ref Int | Cha Lep

+h \ ! +24
Ini | Aus Mag | Bew Paz
| | +
Angriff: Sporenschleuder (SW: 10; Reichweite 180/360
m) oder Trampeln (SW: 5)
Besonderheit: Schildpanzer (Paz +9), Verstarkter
Kdrperbau (Lep +20)

Stufe 9

Kon Sta Ges | Ref Int | Cha Lep

entaria
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| 424

i Aus Mag Bew Paz
| | +0
Angriff: Sporenschleuder (SW: 11; Reichweite 195/390

m) oder Trampeln (SW: 5)
Besonderheit: Schildpanzer (Paz +10), Verstarkter
Korperbau (Lep +20)

Stufe 10

Kon | Sta Ges Ref It Cha Lep
5 +28
|

Ini  Aus Mag Bew Paz
| gl
Angriff: Sporenschleuder (SW: 12; Reichweite 210/420
m) oder Trampeln (SW: 5)
Besonderheit: Schildpanzer (Paz +11), Verstarkter
Kdorperbau (Lep +20)

Jede weitere Stufe

Angriff: Sporenschleuder (SW: +1; Reichweite +15/+30
m)
Besonderheit: Schildpanzer (Paz +1)

Kampftitan

Der Kampftitan gleicht einem zweiarmigen, rothdutigen
Dé&mon aus der Holle. Hérner an dem Kopf, und spitze,
lange Hauer die aus dem Mund ragen, machen den
Kampftitan nicht besonders attraktiv. Der Titan ist 3 m
hoch und Muskel bepackt. Der Einsatz dieses Kérpers im
Kampf, ist von den Morpher sehr beliebt und von Gegner
stark gefiirchtet.

Der Morpher besitzt mit seinen Hornern eine zusétzliche
Angriffsmoglichkeit. Fur diesen Angriff und auch den
Angriff mit seinen Krallen braucht er die Fertigkeit
"Mehrhéandigen Kampf". Die Krallen kdnnen keine Art
von Waffe halten.

Der Titan kann im infraroten Sichtbereich sehen und
besitzt Lichtverstarkten Augen.

Stufe |

Kon Sti
+]

Angriff: 2x Krallen (SW: 4), Horner (SW: 5)
Besonderheit: Hornpanzer (Paz+2), Infrarot Augen,
Lichtverstarkte Augen, GréRe 300 cm

Stufe 2

Kon Sti
+3
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Angriff; 2x Krallen (SW: 4), Horner (SW: 5) Lichtverstarkte Augen, der Kampftitan besitzt 4 Arme,
Besonderheit: Hornpanzer (Paz+2), Infrarot Augen, GroRe 650 cm
Lichtverstarkte Augen, GréRe 350 cm

Stufe 9

Kon Sta Bes  Ref Int
+H0 43

Stufe 3

Kon Sti
+4

" Cha

| gl
Bew Paz
| +2
Angriff: 6x Krallen (SW: 7), Horner (SW: 8)
Besonderheit: Hornpanzer (Paz+2), Infrarot Augen,

|
Ini Aus Mag
|

Angriff: 2x Krallen (SW: 5), Horner (SW: 6)

Besonderheit: Hornpanzer (Paz+2), Infrarot Augen, Lichtverstarkte Augen, der Kampftitan besitzt 6 Arme,
Lichtverstarkte Augen, GréRe 400 cm GroRe 700 cm
Stufe 4 Stufe 10

Kon Sti
+0 4

Kon Sti
43

Angriff: 2x Krallen (SW: 5), Horner (SW: 6) Angriff: 6x Krallen (SW: 7), Horner (SW: 8)

Besonderheit: Hornpanzer (Paz+2), Infrarot Augen, Besonderheit: Hornpanzer (Paz+2), Infrarot Augen,
Lichtverstarkte Augen, GréRe 450 cm Lichtverstarkte Augen, der Kampftitan besitzt 6 Arme,
GrolRe 750 cm

Stufe 5

“Kan | S3 Ms‘ Ref It | Lo lep Jede weitere Stufe
i 4 +B
Ini | Aus Mag | Bew | Paz

+]
Angriff: 4x Krallen (SW: 5), Horner (SW: 6)
Besonderheit: Hornpanzer (Paz+2), Infrarot Augen, Angriff: -
Lichtverstarkte Augen, der Kampftitan besitzt 4 Arme, Besonderheit: Grélie +50 cm
Grolze 500 cm

Krabbler

Stufe B . . _
Der Krabbler besitzt 12 lange, diinne Beine und einen

K"7" St; Ges | Ref kleinen Korper. Er gleicht einer schweinsgroRen Spinne.

Dem Krabbler ist es mdglich, an Wéanden und Decken
problemlos zu laufen. Es ist zu beachten, das er keine

Angriff: 4x Krallen (SW: 6), Horner (SW: 7) Hande besitzt womit er etwas greifen oder halten kann.

Besonderheit: Hornpanzer (Paz+2), Infrarot Augen, Ebenso besitzt der Krabbler keine Mdglichkeit, einen

Lichtverstarkte Augen, der Kampftitan besitzt 4 Arme, Nahkampfangriff durchzufiihren. Mit seiner

GroRe 550 cm Druckausgleichsblase, kann der Krabbler im Vakuum
agieren.

Stufe 7

Kon Sta Ees\ Ref Int \ Cha Lep SthEI

+§ | +] +8

Ini | Aus Mag | Bew | Paz

] +]

Angriff: 4x Krallen (SW: 6), Horner (SW: 7)
Besonderheit: Hornpanzer (Paz+2), Infrarot Augen, Angriff: keine
Lichtverstarkte Augen, der Kampftitan besitzt 4 Arme, Besonderheit: Kann an Wanden laufen,

Grole 600 cm Druckausgleichsblase

Kon

Stufe 8 Stufe 2

Kon Sté
44 47

Kon Sti

Angriff: 4x Krallen (SW: 6), Horner (SW: 7)
Besonderheit: Hornpanzer (Paz+2), Infrarot Augen,

entaria




entaria

Angriff; keine
Besonderheit: Kann an Wanden laufen,
Druckausgleichsblase

Stufe 3

Kon Sti

Angriff: keine

Besonderheit: Kann an Wanden laufen,
Druckausgleichsblase, Hiipfer (aus dem Stand 10 m weit
springen)

Stufe 4

Angriff: keine

Besonderheit: Kann an Wanden laufen,
Druckausgleichsblase, Hiipfer (aus dem Stand 10 m weit
springen)

Stufe &

Kon Sti Ges Ref Int | Cha Lep
=

|n| Aus  Mag | Bew Paz |
| A 4]

Angriff: keine

Besonderheit: Kann an Wanden laufen,
Druckausgleichsblase, Hiipfer (aus dem Stand 10 m weit
springen), Chitinpanzer (Paz+2), Tiefschlaf (siehe Unten)

Stufe B

Kon = Sta

Paz

Angriff: keine
Besonderheit: Kann an Wanden laufen,
Druckausgleichsblase, Hiipfer (aus dem Stand 10 m weit
springen), Chitinpanzer (Paz+2), Tiefschlaf (siehe
Unten), Beschleunigen (siehe Unten)

Stufe 7

Kon Sti Ges Int

Cha Lep

+7

In
B

\ Ref \
|+ |
ni \ Aus Mag \ Bew Paz
| |+
Angriff: keine
Besonderheit: Kann an Wanden laufen,
Druckausgleichsblase, Hiipfer (aus dem Stand 10 m weit

springen), Chitinpanzer (Paz+2), Tiefschlaf (siehe
Unten), Infrarot Augen, Beschleunigen (siehe Unten)

Stufe 8

Kon Sti Ges Ref Int | Cha Lep
3 |
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Ini Aus Mag | Bew Paz

g 4 R

Angriff: keine

Besonderheit: Kann an Wanden laufen,
Druckausgleichsblase, Hupfer (aus dem Stand 10 m weit
springen), Chitinpanzer (Paz+2), Tiefschlaf (siehe
Unten), Infrarot Augen, Beschleunigen (siehe Unten)

Stufe 9

Kon Sti

Angriff: keine
Besonderheit: Kann an Wanden laufen,
Druckausgleichsblase, Hupfer (aus dem Stand 10 m weit
springen), Chitinpanzer (Paz+2), Tiefschlaf (siehe
Unten), Infrarot Augen, Beschleunigen (siehe Unten),
Toxischer Atem (Paralysegift)

Stufe 10

Angriff: keine
Besonderheit: Kann an Wanden laufen,
Druckausgleichsblase, Hiipfer (aus dem Stand 10 m weit
springen), Chitinpanzer (Paz+2), Tiefschlaf (siehe
Unten), Infrarot Augen, Beschleunigen (siehe Unten),
Toxischer Atem (Paralysegift)

Jede weitere Stufe

Kon

Angriff: keine
Besonderheit: -

Beschleunigung

Diese Fahigkeit kann der Krabbler optional einsetzen.
Mit ihr wird der gesamte Metabolismus des Krabblers
beschleunigt. Dabei nimmt die Haut einen feuchten Glanz
an, als wirde der Krabblers schwitzten. Durch die
Beschleunigung verdoppelt sich die Initiative und der
Krabbler besitzt in einer Kampfrunde zwei Handlungen
und zwei Bewegungen. Wann der Krabblers sich
bewegen oder handeln darf, h&ngt von der Initiative ab.
Er kann bei seiner verdoppelten Initiative und bei seiner
normalen Initiative je einmal bewegen und einmal
handeln.

Behalt der Morpher (iber langere Zeit diese Kdrpergestalt,
so muss beachtet werden, das der Morpher doppelt so
schnell altert, doppelt sooft essen und schlafen muss als
sonst. Eine Tatsache die eine dauernde Anwendung
dieser Korpergestallt nicht allzu bekémmlich ist.

Nach dem Einsatz dieser Fahigkeit, muss der Krabbler
einen Tag warten, bis er sie erneut einsetzten kann.
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>>>Valina Trax, die walerianische Morpherin, verwandelt +h |+ | +1

sich in einen Krabbler. Sie besitzt diese Kiirpergestallt auf Angriff: Um_schlingen (SW: -) ) )
Stufe B und ihre Initiative betrégt 20. Nach der Besonderheit: Hornpanzer (Paz +2), Kérperlange 3 m,

Verwandlung, besitzt sie eine Initiative von 40. In giner Korper vergroRern (siehe Unten)

danach folgenden Kampfrunde, kann Valina bei ihrer
Initiative von 40 und bei 20 je einmal handeln und sich Stufe 4
bewegen. Bei 40 bewegt sie sich zu einer Tiir und dffnet
sie. Bei 20 geht sie durch die Tiir und schlieBt sie wieder.
Somit hat sie sich innerhalb einer Runde, geschickt aus
einen Kampfgeschehen entfernt.<<<

Kon

Angriff: Umschlingen (SW: -)
Tiefschlaf Besonderheit: Hornpanzer (Paz +2), Korperlange 4 m,

Mit Tiefschlaf kann der Krabbler in einen magischen Korper vergroiiern (siehe Unten)

Tiefschlaf verfallt, der bis zu einen Jahr dauern kann. Die
Effektdauer kann auch kirzer sein, was der Krabbler aber Stufe 5

vorher bestimmen muss. Der Tiefschlaf kann nicht von —

dem Krabbler oder einer anderen Person vorzeitig Kon Sta Ges | Ref
abgebrochen werden. Die Effektdauer muss abgewartet [+3
werden. Wahrend dieser Zeit erniedrigen sich alle i Aus
kérperlichen Aktivitaten auf ein absolutes Minimum. In

dieser Zeit sieht es aus, als wiirde der Krabbler tot sein. Angriff: Umschlingen (SW: -)

Der gesamte Korper (iberzieht sich mit einem netzartigen Besonderheit: Hornpanzer (Paz +2), Korperldnge 5 m,
Flaum. Nur mit technischen Geréten lésst sich feststellen, Korper vergréBern (siehe Unten), Korper verkleinern
das in dem Krabbler noch leben steckt. Er braucht in (siehe Unten)

dieser Zeit keine Nahrung und nur die Luft zum atmen,

die fir eine Person fiir zehn Tage reichen wiirde. Das StI.IfE B

Altern wird wahrend der Effektdauer eingestellt.

Sti Ges Ref It Cha Lep
Erwacht der Krabbler aus dem Tiefschlaf, kann er diese
Fahigkeit erst nach Ablauf der Zeit einsetzen, die der
vorherigen Tiefschlafphase entsprach.

Angriff: Umschlingen (SW: -)

. Besonderheit: Hornpanzer (Paz +2), Kérperlange 6 m,
/(,' IEDﬁEI" Korper vergréRern (siehe Unten), Korper verkleinern
Der Kriecher gleicht einer ein Meter langen Schlange. (siehe Unten)

Das Maul ist langgezogen und besitzt kleine dolchartige
Zahne. Die Haut ist Lederartig und besitzt eine braue StI.IfE 7
Verfarbung mit diinnen orange Streifen. Der Kriecher
besitzt die Fertigkeiten ,,Umklammern" und ,,Knochen Kon Sta Ges ‘ Ref
Brechen" auf Stufe 6. |+
Ini } Aus
+§ | +]
SthB I Angriff: Umschlingen (SW: -)
Kon Sti Ges Ref Int | Cha Lep Besonderheit: Hornpanzer (Paz +2), Korperlange 7 m,
+ \ Kérper vergroRern (siehe Unten), Korper verkleinern
~ Ini | Aus Mag | Bew Paz (siehe Unten), Fltssiger Korper (siehe Unten)
+7 ‘ + ‘ +7
Angriff: Umschlingen (SW: -) Stufe 8

Besonderheit: Hornpanzer (Paz +2), Kérperlange 1 m

Stufe 2

Kon Sti Bes |
|

Kon

+] Angriff: Umschlingen (SW: -)
Ini | Aus Besonderheit: Hornpanzer (Paz +2), Kérperlange 8 m,
Korper vergrolRern (siehe Unten), Korper verkleinern
Angriff: Umschlingen (SW: -) (siehe Unten), Flussiger Koérper (siehe Unten)

Besonderheit: Hornpanzer (Paz +2), Korperlange 2 m

Stufe 9
Stufe 3 Kan Sta Ges Ref

Kon Sta Ges | Ref Int | Cha Lep |4
42 ‘ i | Aus
Ini | Aus Mag | Bew Paz 0 43

entaria
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Angriff: Umschlingen (SW: -)

Besonderheit: Hornpanzer (Paz +2), Kérperlange 9 m,
Korper vergroRern (siehe Unten), Kérper verkleinern
(siehe Unten), Flussiger Korper (siehe Unten)

Stufe 10

Kon Sti Ges | Ref Int
|+

Ini | Aus Mag

Angriff: Umschlingen (SW: -)
Besonderheit: Hornpanzer (Paz +2), Kérperlange 10 m,
Korper vergroRern (siehe Unten), Kérper verkleinern
(siehe Unten), Flussiger Korper (siehe Unten)

Jede weitere Stufe
Kon Sti Ges | Ref } Lep }

[ I I A

M‘ Aus  Mag | Bew } Paz}

Besonderheit: Korperldnge +1 m

Angriff: -

Fliissiger Kéirper

Der Korper des Kriechers nimmt eine durchsichtige,
flussige Konsistenz an. Er kann seine normale Form nicht
halten und zerflieB3t in eine groRe Pfiitze. In dieser Form
kann der Kriecher durch Ritzen und Gitter hindurch
flieRen. Mit leichten wellen Bewegungen, bewegt sich
der Kriecher fort. Die Bewegungsweite betrégt dabei 2.
Objekte die héher als 50 cm hoch sind, kann der Kriecher
sich nicht hoch bewegen. Befindet sich der Kriecher in
einer fliissigen Umgebung, kann er sich wesentlich
schneller fortbewegen. Die Bewegungsweite betrégt dann
15. Zusétzlich besitzt er die Mdglichkeit die Flussigkeit,
in der er sich befindet, zu atmen. Durch seine fliissige
Form, kann der Kriecher keine Gegensténde festhalten
oder mit sich tragen.

Kirper vergriBern

Der Kriecher ist in der Lage seine Korperlange zu
verzehnfachen. Dabei gelten die normalen Regeln fir die
Korpergestalten. Die Attribute ,,Konstitution" und
,»Stirke" steigen um 2 Punkte. Zusétzlich besitzt der
Kriecher in seiner vergroBerten Form, die Fahigkeit

., Verstirkter Korperbau" (LEP + 20). Mit seiner Grof3e
erhilt er eine WM:+4 auf die Fertigkeit ,,Knochen
brechen”. Mit ihr kann der Kriecher auch grofe
Gegenstande, Hauser und Fahrzeuge zerquetschen.

Kirper verkleinern

Der Kriecher ist in der Lage seine Kérperlange zu
verkleinern. Dabei gelten die normalen Regeln fir die
Kdrpergestalten. Der Kriecher ist nun nur noch 20 cm
lang und besitzt einen Durchmesser von 1,5 cm. Die
Attribute ,,Konstitution" und ,,Stirke" sinken auf 1,
Lebenspunkte auf 8 und die Reflexe steigen um 2 Punkte.
Der Kriecher verliert in dieser Kdrpergestallt die
Fertigkeiten ,,Umklammern" und ,,Knochen Brechen",
aber er erhilt die Fahigkeit ,, Toxischer Biss". Der
Kriecher kann vor der Verwandlung wéhlen ob er ein
,Paralysegift" oder ein ,,schnelles Zellgift" besitzt. Bei

Kapitel 8 - Magie

einem Paralysegift wird die Effektdauer je Stufe der
Korpergestallt um eine Minute verléngert. Bei einem
schnellen Zellgift, wird der Verlust der Lebenspunkte um
eins je Stufe der Korpergestallt erhoht.

Laufer

Die Gestalt des Laufers, dahnelt einem terranischen
Leoparden mit braunem Fell. Er besitzt spitze Fangzéhne
mit dem er im Kampf angreifen kann. Dafir ist der
Laufer aber ein wahrer Meister, was die Bewegung auf
dem Lande angeht. Er kann sich schneller, als so
manches Tier bewegen.

Der Laufer besitzt keine Hande um etwas zu Greifen und
kann auch nicht im Nahkampf angreifen.

Stufe |

Kon Sti Ges Ref Int | Cha Lep

%2 |
Im | Aus Mag Bew Paz

b+

Angriff: Biss (SW:5)
Besonderheit: Fell (Paz+1)

Stufe 2

Angriff: Biss (SW:5)
Besonderheit: Fell (Paz+1)

Stufe 3

Kon

Angriff: Biss (SW:5)
Besonderheit: Fell (Paz+1)

Stufe 4

Kon Sta

Angriff: Biss (SW:5)
Besonderheit: Fell (Paz+1), ReiRen

Stufe 5

Kon Sti Int |

Angriff: Biss (SW:5)
Besonderheit: Fell (Paz+1), ReiRen, Fester Korper (siehe
Unten)




Sti Ges | Ref Int | Cha Lep
| +3 |

Ini | Aus Mag | Bew Paz

B9 [ A4
Angriff: Biss (SW:5)
Besonderheit: Fell (Paz+1), ReiRen, Fester Korper (siehe
Unten)

Stufe 7

Kon § Int | Cha Lep

|
Mag | Bew Paz
\ +84 | 4
Angriff: Biss (SW:5)
Besonderheit: Fell (Paz+1), Reilen, Regeneration, Fester
Korper (siehe Unten)

Stufe 8

Kon Sti Ges Ref Int | Cha Lep
A

_ _Ini | Aus Mag | Bew Paz
8 | 42 4 4
Angriff: Biss (SW:5)
Besonderheit: Fell (Paz+1), ReiRen, Regeneration, Fester
Korper (siehe Unten)

Stufe 9

Kon Sti BGes

Angriff: Biss (SW:5)
Besonderheit: Fell (Paz+1), ReilRen, Regeneration, Fester
Kdrper (siehe Unten)

Stufe 10

Kon Sti Ges

Ref

|
|+
Ini | Aus
A0 |+
Angriff: Biss (SW:5)
Besonderheit: Fell (Paz+1), Reilen, Regeneration, Fester
Kdrper (siehe Unten)

Jede weitere Stufe

Kon

Angriff: keine
Besonderheit: -

Fester Kirper

Der Léaufer kann sich in einer Runde in eine silbrige sehr
wiederstandsfahigen Statur verwandelt. Fiir 10 Minuten,
kann er sich nicht bewegen, handeln oder sich seiner
Umwelt bemerkbar machen, sowie seine Umgebung

entaria
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wahrnehmen. Der Vorteil des Festen Korpers ist, dass er
in diesen Zustand eine Panzerung von 20 besitzt und sein
Erfolgswert seines Rettungswurfes gegen Magie 12
betragt.

>>>Valina hat sich freiwillig zu der Vergeltungsaktion
gegen die Matrisgruppe gemeldet. Die Terraisten sind von
Ron und seinen Freunden aufgespiirt worden und Valina
will es den Miirdern heimzahlen. Sie besorgt sich eine
Plasmabombe und geht mit diesen kleinen Kifferchen in
das Hauptquartier der Terroristen. Da sie wegen der
erhiihten Gegenwehr nicht weit kemmt, beschlieBt sie die
Aktivierung der Bombe. Bevor die Bombe ziindet,
verwandelt sie sich in den Liufer und dann in den Festen
Kiirper.

Nachdem sie sich wieder zuriick verwandelt hat, steht sie
in einen Bombenkrater in der Ruine des ehemaligen
Unterschlupfes der Matrisgruppe. lhre Ausriistung und
Kleider wurden bei der Explosion viillig zerstiirt. Befriedigt
und nackt geht sie nun heim. <<<

Lichtwurm

Der Lichtwurm gleicht einem 1 Meter langen und 2 cm
dicken Wurm, das sich zu einen Ende hin verjiingt und
sich am anderen Ende hin verdickt. Der Wurm bewegt
sich fliegend fort und er leuchtet von Innen heraus in
einem weilen Licht, das einen grofRen Bereich
ausleuchtet. Der Lichtwurm besitzt die Mdglichkeit, sich
zu Teleportieren. Die Teleportationsreichweite betragt
100 m. An der Stelle, an die sich der Morpher
teleportieren will, muss er schon einmal gewesen sein.

Dazu muss ihm ein Erfolgswurf fiir ,,Kel" wiirfeln.
Misslingt der Wurf, kann er diesen Wurf ndchste Runde
wiederholen. Einmal teleportiert, kann er diese Fahigkeit
in einer Stunde erst erneut benutzen. Der Lichtkegel des
Lichtwurmes betragt 10 m im Radius und ist sehr gut
sichtbar. Es ist zu beachten, dass der Lichtwurm keine
Extremitéten besitzt, womit er etwas greifen oder
festhalten kann. Nahkampfangriffe sind ebenfalls nicht
maglich.

Der Morpher kann in dieser Kdrpergestalt keine
Ausriistung oder Panzerung tragen.

Stufe |

Kon Sti Bes

Ref

|
|+
Ini | Aus
[
Angriff: keine

Besonderheit: Leuchtet 10 m Radius,
Teleportationsreichweite 100 m

Stufe 2

Kon Std Ges Ref

Ini Aus

Angriff: keine
Besonderheit: Leuchtet 10 m Radius,
Teleportationsreichweite 200 m




entaria

Kon Sta Ges | Ref Int | Cha Lep
+f

| |
Ini | Aus Mag | Bew Paz

20

Angriff: keine
Besonderheit: Leuchtet 10 m Radius,
Teleportationsreichweite 500 m

Stufe 4

Kon St  Bes Int | Cha Lep

Ini
+2

\ Ref
|+
\ Aus
|+

|
Mag | Bew Paz
|

Angriff: keine
Besonderheit: Leuchtet 10 m Radius,
Teleportationsreichweite 1 km

Stufe 5

Angriff: keine

Besonderheit: Leuchtet 10 m Radius,
Teleportationsreichweite 2 km, Versetzungsfeld (siehe
Unten)

Angriff: keine

Besonderheit: Leuchtet 10 m Radius,
Teleportationsreichweite 5 km, Versetzungsfeld (siehe
Unten)

Stufe 7

Kon Std | BGes Ref

Ini Aus

Angriff: keine

Besonderheit: Leuchtet 10 m Radius,
Teleportationsreichweite 10 km, Versetzungsfeld (siehe
Unten), Verstarkte Regeneration

Stufe 8

Kon Std | Ges Ref

Ini Aus

Angriff: keine

Besonderheit: Leuchtet 10 m Radius,
Teleportationsreichweite 20 km, Versetzungsfeld (siehe
Unten), Verstarkte Regeneration
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Kon St BGes Ref It Cha Lep

Stufe 9

B |
Ini | Aus Mag Bew Paz
0 IR
Angriff: keine
Besonderheit: Leuchtet 10 m Radius,

Teleportationsreichweite 50 km, Versetzungsfeld (siehe
Unten), Verstérkte Regeneration

Stufe 10

Kon Std BGes

} Ref
Ini | Aus
)+
Angriff: keine
Besonderheit: Leuchtet 10 m Radius,
Teleportationsreichweite 100 km, Versetzungsfeld (siehe

Unten), Verstérkte Regeneration

Jede weitere Stufe

Angriff: keine
Besonderheit: Teleportationsreichweite +100 km

Versetzungsfeld

Das Versetzungsfeld teleportiert den Morpher
automatisch aus einem mdaglichen Gefahrenbereich
heraus.

Der Morpher erzeugt dazu ein Feld um sich herum, was
ihn bei Gefahr in eine selbst erzeugte Dimensions
schleudert und an einer anderen Stelle wieder heraus
wirft. Kombiniert mit einen Wahrnehmungsfeld,
registriert der Morpher wann er sich in ein Gefahrenfeld
bewegt bzw. eine Gefahr auf ihn einwirkt. Das
registrieren geschieht unterbewusst. Wird auf ihn
geschossen oder gelangt er in einen Explosions- oder
anderen Gefahrenbereich, wird er in eine zuféllige
Richtung versetzt. Dazu wird das Fehlwurfdiagramm
benutzt (siehe Kapitel Kampf). Die Meter die er sich weg
bewegt, hdngen vom Gefahrenbereich ab. Er versetzt sich
immer an den Rand des Gefahrenbereiches. Maximal
bewegt er sich 25 m weit weg.

Wird also auf ihn normal geschossen, bewegt er sich an
ein benachbartes Feld. Gelangt der Morpher nun in einen
neuen Gefahrenbereich nach der Versetzung, so wird er
weiter versetzt.

Nicht immer gelingt es dem Morpher sich zu versetzten.
Damit er versetzt wir, muss ihm ein Erfolgswurf ,,Kel"
gelingen.

Schatten

Das markanteste an einen Schatten ist, das er halb
transparent ist. Die Form gleicht dem eines zweiarmigen,
dirrren 150 cm groRen, Humanoiden. Weiterhin besitzt er




entaria

kleine verkiimmerte Hande und lange Klingen an seinen
Armenden. Der Schatten ist perfekt fiir Meuchelmorde zu
gebrauchen.

Durch seine Transparenz, ist es sehr schwer den Schatten
zu bemerken oder zutreffen. Wesen die mit Fernkampf-
oder Nahkampfwaffen den Schatten angreifen, erhalten
eine WM:-1 auf den Angriff.

Bei der Anwendung der Fertigkeit "Tarnen" besitzt der
Schatten einen Erfolgswert von +8.

Der Schatten ist sehr Geschickt und Gewand, so das er
auf die Auslibung der Fertigkeiten "Klettern" und
"Schleichen" eine WM:+2 erhilt.

Der Schatten besitzt nur kleine Hande, die fiir den
Gebrauch von Fern- oder Nahkampfwaffen nicht nitzlich
sind.

Die ca. 30 cm langen Doppelklingen ber den Handen
sind &uBerst scharf und die Hauptwaffe des Schatten. Da
er zwei Klingen besitzt, kénnte er auch damit zweimal in
einer Runde angreifen, sofern der Morpher auch die
Fertigkeit ,,Mehrhdndiger Kampf" besitzt. Fiir den
Einsatz dieser Klingen benétigt der Morpher die
Fertigkeit ,,Nahkampf".

In jeder Handflache des Schattens, befindet sich ein
sekretbildenes Organ. Diesem Organ ist es mdglich, ein
Sekret in eine beliebige Richtung zu spritzen. Das Sekret
erhértet sofort, wenn es etwas trifft. Das Sekret ist nun so
fest, so dass es als Seil nutzbar ist. Das Seil ist sehr
flexibel, aber auch fest genug, um auch starken
Beanspruchungen auszuhalten. Die maximale Tragkraft
betrégt 300 kg. Das Seil kann automatisch von der
Handflache gel6st werden und zersetzt sich nach einen
Tag automatisch auf. Die Schussreichweite des Sekretes
betragt 50 m. Um genau etwas zu treffen, wird die
Fertigkeit ,,Fenkampf" benutzt. Dem Schatten ist es
mdglich in voller Dunkelheit, mit seinen Infrarotaugen zu
sehen.

Stufe |

Kon Sti Ges | Ref

Ini | Aus

Angriff: 2x Klingen (SW:5)
Besonderheit: Sekretseil

Stufe 2

Kon

Angriff: 2x Klingen (SW:5)
Besonderheit: Sekretseil

Stufe 3

Kon Sti Ges | Ref Int Cha

Mag | Bew
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| | |
Angriff: 2x Klingen (SW:5)
Besonderheit: Sekretseil, Ultrasicht (siehe Unten)

Stufe 4

Kn St Ges Ref It Cha Lep
A |
i Aus Mag Bew Paz
+3 ‘ + ‘
Angriff: 2x Klingen (SW:5)
Besonderheit: Sekretseil, Ultrasicht (siehe Unten),
Nebelkérper (siehe Unten)

Stufe 5

Kon Sta Ges | Ref
|

+2
i Aus

+

Angriff: 2x Klingen (SW:5)
Besonderheit: Sekretseil, Ultrasicht (siehe Unten),
Nebelkorper (siehe Unten)

Stufe B

Kon Sta Bes | Ref

Angriff: 2x Klingen (SW:5)
Besonderheit: Sekretseil, Ultrasicht (siehe Unten) ,
Nebelkorper (siehe Unten), Saureblut

Stufe 7

Angriff: 2x Klingen (SW:5)
Besonderheit: Sekretseil, Ultrasicht (siehe Unten),
Nebelkorper (siehe Unten), Sdureblut

Stufe 8

Kn Std BGes Ref It Cha Lep
+3 ‘ +]

|
Ini Aus Mag | Bew Paz
+7 ‘ + ‘

Angriff: 2x Klingen (SW:5)

Besonderheit: Sekretseil, Ultrasicht (siehe Unten),
Nebelkorper (siehe Unten), Saureblut

Stufe 9

Kin Sta GBes Ref It Cha
I |
Ini | Aus Mag Bew
+7 ‘ + ‘
Angriff: 2x Klingen (SW:5)
Besonderheit: Sekretseil, Ultrasicht (siehe Unten),
Nebelkdrper (siehe Unten), Séureblut, Durchldssiger
Korper (siehe Unten)

+|
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Ges | Ref Int | Cha Lep
+3 | +3 !
Ini | Aus Mag | Bew | Paz
1] 4 +
Angriff: 2x Klingen (SW:5)
Besonderheit: Sekretseil, Ultrasicht (siehe Unten),
Nebelkdrper (siehe Unten), Sdureblut, Durchléssiger
Kdrper (siehe Unten)

Jede weitere Stufe
Kon = St

Angriff: -
Besonderheit: -

Ultrasicht

Die Sichtorgane des Schattens werden verstarkt. Er kann
fir die Dauer des Effektes, im Infraroten- und
Ultraviolettenbereich sehen. AuBerdem besitzt er
Lichtverstarkte Augen und kann sich mittels Sonar wie
mit einen Ultraschallmodul die Umgebung wahrnehmen.
Bei diesen Spruch, wachsen die Augen um das Doppelte
an und nehmen eine leuchten griine Farbe an.

Nebelkiirper

Der Korper des Schattens wird zu einem weiRRen Nebel
wann immer er will. Er bendtigt eine Runde um von der
Festenform in die Nebelform und wieder zuriick zu
wechseln. Der Nebel besitzt die gleichen Ausmalie wie
der originale Kdrper des Schattens. Nur grobe Strukturen
sind noch zu erkennen.

In dieser Form kann er fliegen und durch Turritzen und
Luftschéchten gleiten. Die Bewegungsweite beim fliegen
entspricht der normalen Bewegungsweite. Die
Verwandlung bezieht sich ausschlieflich auf den Kérper
des Schattens und nicht auf die Ausriistung. Als Nebel
besitzt der Schatten keine Mdglichkeit Dinge fest
zuhalten oder zu bewegen. Er kann sich nur bewegen und
ansonsten keine anderen Handlungen ausfiihren. Der
Vorteil als Nebel ist, dass er immun gegen Nah- und
Fernkampfwaffen ist. Ausgenommen dabei sind jedoch
Feuer, Explosionen und Energiewaffen, wie Laser und
Plasmawaffen.

Durchlassiger Kirper

Der Korper des Schattens wird durchléssig wann immer
er will. Er benétigt eine Runde um von der Festen Form
in die Durchlassige und wieder zuriick zu wechseln.
Wenn er durchlassig ist, kann er sich durch jegliche
Materie bewegen. Dabei wird seine Bewegungsweite
halbiert. In diesen Zustand, kann ihn niemand anfassen
oder verletzen. Das gleich gilt auch fiir den Schatten
selbst. Auch er kann niemanden verletzen, da er keine
feste Struktur besitzt. Nur noch Magie kann ihn etwas
anhaben.
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Schiepper

Der Schlepper gleicht einem vierbeinigen 3 m langen und
2 m breiten Bullen. Er hat langes zotteliges Haar und
zwei lange verdrehte Horner am Kopf. Die Hufen sind
weich und geben ihm Halt auf unterschiedlichen
Untergriinden. Der Schlepper kann schwere Lasten tragen
und Personen kénnen auf ihm reiten. Der Schlepper
besitzt eine Tragkraft von 200 kg und die Fertigkeit
Dampfwalze auf Stufe +6.

Stufe |

Angriff: Hérner (SW: 6)
Besonderheit: Fell (Paz +1), Tragkraft 400 kg,
Dampfwalze +6

Stufe 2

Angriff: Hérner (SW: 6)
Besonderheit: Fell (Paz +1), Tragkraft 450 kg,
Dampfwalze +6

Stufe 3

EREE +]
Ini Aus Mag | Bew Paz

+|

Angriff: Horner (SW: 7)
Besonderheit: Fell (Paz +1), Tragkraft 500 kg,
Dampfwalze +7

Stufe 4

Angriff: Horner (SW: 7)
Besonderheit: Fell (Paz +1), Tragkraft 550 kg,
Dampfwalze +7, Sparsamkeit (sieche Unten)

Stufe 5

Angriff: Hérner (SW: 8)
Besonderheit: Fell (Paz +1), Tragkraft 600 kg,
Dampfwalze +8, Sparsamkeit (siehe Unten)

Stufe B

Kn Sta BGes Ref It Cha Lep
+3 | 43 | | +3




Ini | Aus Mag | Bew Paz

entaria

| +
Angriff: Horner (SW: 8)
Besonderheit: Fell (Paz +1), Tragkraft 650 kg,
Dampfwalze +8, Sparsamkeit (siehe Unten)

Stufe 7

Kon Sti
+4

Angriff: Horner (SW: 9)
Besonderheit: Fell (Paz +1), Tragkraft 700 kg,
Dampfwalze +9, Sparsamkeit (siehe Unten)

Stufe 8

Kon Sta
+ o+

Angriff: Horner (SW: 9)
Besonderheit: Fell (Paz +1), Tragkraft 750 kg,
Dampfwalze +9, Sparsamkeit (siehe Unten), Fligel (siehe
Unten)

Stufe 9

Kon Sti Ges Ref Int | Cha Lep
B T R i
_Ini | Aus Mag | Bew Paz
. — I
Angriff: Horner (SW: 10)
Besonderheit: Fell (Paz +1), Tragkraft 800 kg,
Dampfwalze +10, Sparsamkeit (siehe Unten), Flugel
(siehe Unten)

Stufe 10

Kon Sté
+0 4D

Angriff: Horner (SW: 10)
Besonderheit: Fell (Paz +1), Tragkraft 850 kg,
Dampfwalze 10, Sparsamkeit (siehe Unten), Flugel (siehe
Unten)

Jede weitere Stufe

Angriff: -
Besonderheit: Tragkraft +50 kg

Sparsamkeit

Der Schlepper kann mit "Sparsamkeit” die Funktionen
seines Kdrpers drosseln und seine kdrpereigene Energien
besser dosieren. Somit kommt er eine Woche ohne
Schlaf, Nahrung und Flissigkeiten aus. Jede weitere
Woche erhalt er bei der Anwendung von Fertigkeiten

Kapitel 8 - Magie

eine Steigerung der Schwierigkeit um einen Punkt. Nach
5 Wochen und jeder weiteren Woche, muss er einen
Erfolgswurf "Konstitution" gelingen. Misslingt dieser
Waurf, so stirbt der Morpher. In der gesamten Zeit sieht
der Schlepper sehr Blutleer und Krank aus. Das Attribut
"Charisma" sinkt um einen Punkt.

Fliigel

Der Schlepper besitzt lange fledermausartige Fliigel,
womit er Fliegen kann. Seine Bewegungsweite im Flug
betragt 20. Er kann, wenn er fliegt, nicht anhalten
sondern muss mindestens sich 10 Felder pro Runde
bewegen.

Sucher

Der Sucher besitzt zwei Beine und zwei lange Arme. Er
ist ca. 120 cm grof und seine Haut ist mit einen dichten,
braunen Fell bezogen. Das Gesicht ist langgezogen wie
bei einen Hund. Der Sucher bewegt sich in einer
gebiickten halten, dhnlich wie bei einen Primaten. Er ist
ausgezeichnet fur das Uberleben in der Wildnis,
ausgestattet.

Der Sucher besitzt mit seinem dichten Fell, automatisch
eine Kleidung, die ihn auch bei Kélte warm halt. Die
langen Arme sind besonderes gut fiir den Gebrauch beim
"Klettern", "Balancieren™ und "Schwimmen" ausgelegt,
worauf er eine WM:+2.

Der Sucher erhélt auf die Fertigkeiten ,,Spuren lesen",
,,Schleichen" und ,,Tarnen" eine WM:+6.

Stufe |

|
Mus  Mag  Bew
+7 ‘

|
Angriff: Klaue (SW: 4)
Besonderheit: Fell (Paz+1), Spiirnase

Stufe 2

Kon Sta

Angriff: Klaue (SW: 4)
Besonderheit: Fell (Paz+1), Spirnase

Stufe 3

Kon Sti

Angriff: Klaue (SW: 4)
Besonderheit: Fell (Paz+1), Spiirnase, Rundumblick
(siehe Unten)

Stufe 4

Kon Sti Ges Ref It | Cha Lep
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Ini | Aus Mag | Bew | Paz

7 | R
Angriff: Klaue (SW: 4)
Besonderheit: Fell (Paz+1), Spiirnase, Rundumblick
(siehe Unten)

Stufe 5

Kon

Angriff: Klaue (SW: 4)
Besonderheit: Fell (Paz+1), Spiirnase, Rundumblick
(siehe Unten), Waches Auge (siehe Unten)

Stufe B

Kon Sti Ges Ref Int | Cha Lep

Angriff: Klaue (SW: 4)
Besonderheit: Fell (Paz+1), Spirnase, Rundumblick
(siehe Unten), Waches Auge (siehe Unten)

Stufe 7
Kon Sti Ges Ref Int | Cha Lep

+ 7| \ +
Ini | Aus Mag | Bew | Paz
+1 I
Angriff: Klaue (SW: 4)
Besonderheit: Fell (Paz+1), Spiirnase, Rundumblick
(siehe Unten), Waches Auge (siehe Unten),
Kdrpertarnung (siehe Unten)

Stufe 8

Angriff: Klaue (SW: 4)
Besonderheit: Fell (Paz+1), Spiirnase, Rundumblick
(siehe Unten), Waches Auge (siehe Unten),
Kdrpertarnung (siehe Unten)

Stufe 9

Kon Sti Ges | Ref
+3 7 |

Ini | Aus

+]
Angriff: Klaue (SW: 4)
Besonderheit: Fell (Paz+1), Spurnase, Rundumblick
(siehe Unten), Waches Auge (siehe Unten),
Kdrpertarnung (siehe Unten), Verschmelzen (siehe
Unten)

Stufe 10

Kon Sti Ges Ref Int | Cha Lep
+4 7 | \ +4
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Ini Aus Mag | Bew Paz

<] R
Angriff: Klaue (SW: 4)
Besonderheit: Fell (Paz+1), Spiirnase, Rundumblick
(siehe Unten), Waches Auge (siehe Unten),
Kdrpertarnung (siehe Unten), Verschmelzen (siehe
Unten)

Jede weitere Stufe

Angriff: -
Besonderheit: -

Rundumblick

Dem Sucher wachsen 20 bis 30 Augen, die sich
gleichmaRig um den Kopf herum verteilen. Mit den
neuen Augen ist es dem Sucher mdglich, seine gesamte
Umgebung wahrzunehmen. Der Sichtbereich betrégt
somit 360°. Es ist von dann nicht mehr mdglich, das sich
jemand an den Sucher heranschleicht oder &hnliches. Die
Sichtweite der zusétzlichen Augen betrégt jedoch
maximal 50 Meter.

Waches Auge

Diese Féhigkeit aktiviert der Sucher vor dem
Schlafengehen, was eine Runde dauert. Der Sucher
besitzt im Stirnbereich ein weiteres Auge, das sich
wahrend des Schlafes nicht schliet. Es alarmiert den
Sucher vor moglichen Gefahren. Der Sucher ist auBerdem
sofort wach wenn er geweckt wird.

Kirpertarnung

Mit dieser Fahigkeit verschmelzen der Sucher und seine
Ausriistung mit der Oberflache einer Wand, Boden oder
Decke. Er nimmt dabei eine Fl&che von 3 Quadratmetern
ein. Wahrend der gesamten Effektdauer kann sich der
Sucher nicht bewegen oder handeln. Da er mit seiner
Umgebung verschmilzt, besitzt er somit auch eine
perfekte Tarnung. Der Sucher kann nur noch auf
magischer Art entdeckt werden. Verliert der Sucher
wahrend der Effektdauer Lebenspunkte, bricht diese
Fahigkeit automatisch ab und der Sucher verwandelt sich
wieder in seine letzte Form zurtick. Die Verschmelzung,
sowie die Ruckverwandlung dauert je eine Runde.

Spiirnase

Mit dieser Fahigkeit besitzt der Sucher die unglaubliche
Fahigkeit wertvolle Gegenstande (Edelsteine oder edel
Metalle) in seiner Umgebung zu finden. Solche
Gegensténde die sich in 5 m Radius von dem Sucher
entfernt liegen, findet er, wenn ihm ein Erfolgswurf "Kel"
gelingt. Der Sucher kann diese Féhigkeit nur einmal am
Tag einsetzten.

Verschmelzen

Der Sucher kann sich mit einer bereitwilligen Person oder
Gegenstand verschmelzen. Dabei gilt die Person oder
Gegenstand als Wirtskdrper und der Sucher als




Gastkorper. Handelt es sich bei dem Wirtskdrper um eine
lebende Person, sind die Gedanken beider Personen
Miteinander verschmolzen, so dass sie sich gedanklich
austauschen konnen. Fertigkeiten und Wissen des
Suchers, kénnen ebenfalls dem Wirtskorper zur
Verfiigung gestellt werden. AuBerlich ist es dem
Wirtskdrper nicht anzusehen, das in ihm noch eine
weitere Person steckt. Nur mit magischen
Entdeckungsspriichen ist dem Sucher auf die Schliche zu
kommen. Die Verschmelzung mit einem Gegenstand ist
seltener, aber durchaus bei Schmuggelei und Infiltration
durchaus gebréuchlich. Ein Wirtskorper, egal ob
Lebewesen oder Gegenstand, von mehreren Gastkdrpern
gleichzeitig kann benutzt werden.

Wassersegler

Kapitel 8 - Magie
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Der Wassersegler ist ein ca. zwei Meter langer Fisch.
Eine Gestalt, die es dem Morpher ermdglicht, sich im
Wasser frei zu bewegen. Der Wassersegler besitzt die
Form eines terranischen Delphines mit einer
dunkelblauen Farbung. GrofRe Heck- und Seitenflossen
machen ihn im Wasser sehr Wendig.

Der Wassersegler besitzt beim schwimmen und tauchen
einen Erfolgswert von +12 und er kann jede nichtgiftige
Flussigkeit atmen. Eine Angriffsmoglichkeit besitzt der
Wassersegler nicht und er kann sich auch nur in einer
Flussigkeit aufhalten.

Stufe |
Kon Sti Ges | Ref Int | Cha | Lep
+] ! ! +2

Ini | Aus Mag | Bew | Paz
|0

Angriff: keine
Besonderheit: -

Stufe 2

Kon Sté
+]

Angriff: keine
Besonderheit: Infrarot-Augen

Stufe 3

Kon = Sta
+]

Angriff: keine
Besonderheit: Infrarot-Augen, Toxische Haut (Schnelles
Zellgift)

Stufe 4
Kon Sti Ges Ref Int | Cha Lep
+3 ‘ +3

Ini | Aus Mag | Bew | Paz

N N N

Angriff: keine
Besonderheit: Infrarot-Augen, Toxische Haut (Schnelles
Zellgift)

Stufe 5

Kon Sti
+3

Angriff: keine
Besonderheit: Infrarot-Augen, Toxische Haut (Schnelles
Zellgift)

Stufe B

Kon Sti
+3

Angriff: keine
Besonderheit: Infrarot-Augen, Toxische Haut (Schnelles
Zellgift)

Stufe 7

Angriff: keine
Besonderheit: Infrarot-Augen, Toxische Haut (Schnelles
Zellgift)

Stufe 8

Angriff: keine
Besonderheit: Infrarot-Augen, Toxische Haut (Schnelles
Zellgift)

Stufe 9

Kon Sti

Angriff: keine
Besonderheit: Infrarot-Augen, Toxische Haut (Schnelles
Zellgift)

Stufe 10

Kon Sti

Angriff: keine
Besonderheit: Infrarot-Augen, Toxische Haut (Schnelles
Zellgift)
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Angriff: Krallen (SW: 4)

"IBdE weitere SthB Besonderheit: GrofRe Ohren, Mega schnell, Zahigkeit

Stufe B

Kon

Angriff: keine
Besonderheit: -

. Angriff: Krallen (SW: 4)
WIHO’SEH/EI' Besonderheit: GrofRe Ohren, Mega schnell, Zahigkeit,
Der Windsegler ist ein 1 Meter groRer Vogel. Mit diesem Schnelle Regeneration
Kérper kann sich der Morpher problemlos durch die Luft
bewegen. Stlle 7
Der Windsegler kann fliegen. Da er auch auf der Stelle Kan

fliegen kann, kann er aus dem Stand empor steigen. Der
Windsegler besitzt nur kleine Krallen, mit dem er etwas
halten (3 kg), aber keine Waffe benutzen kann.

Angriff: Krallen (SW: 4)
Der Morpher kann in dieser Kérpergestalt keine Besonderheit: GrofRe Ohren, Mega schnell, Zahigkeit,
Panzerung tragen. Schnelle Regeneration

Stufe | Stufe 8

Kon Sti Ges Ref Int | Cha Lep

Ini | Aus Mag | Bew | Paz
\ |40
Angriff: Krallen (SW: 4) Angriff: Krallen (SW: 4)
Besonderheit: - Besonderheit: GroRBe Ohren, Mega schnell, Z&higkeit,

Stufe 2

Kon Std  Bes

Feueratem, Schnelle Regeneration

Stufe 9

Angriff: Krallen (SW: 4)

Besonderheit: GroRe Ohren Angriff: Krallen (SW: 4)
Besonderheit: GrolRe Ohren, Mega schnell, Zéhigkeit,
Feueratem, Schnelle Regeneration

Stufe 3

Kon Std  [Ges stl,le "]

Kon

Angriff: Krallen (SW: 4)
Besonderheit: GrolRe Ohren, Mega schnell
Angriff: Krallen (SW: 4)
Besonderheit: GrofRe Ohren, Mega schnell, Zahigkeit,
Stufe 4 Feueratem, Schnelle Regeneration

Kon
Jede weitere Stufe

Kon

Angriff: Krallen (SW: 4)
Besonderheit: GrofRe Ohren, Mega schnell, Zahigkeit

Angriff: -
Stl.lfB 5 Besonderheit: -

Kon

entaria




